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A VERDADE ESTÁ NA 
DRAGÃO BRASIL! 


Ê chegamos ao número treze. Opa! Treze? Ninguém 
* aqui é supersticioso (toc, toc, toc...) mas, para ajastar a 
— falta de solte e começar o Ano Dois com o pé direito, esta 
“edição recebeu um capricho todo especial. Está, 
literalmente, um terror! 
"Terror total. Já começa na aventura-solo, “Herança 
“Maldita”, um desafio no melhor estilo lovecraftiano. 
Segue com “Caçadores de Vampiros”, aventura dupla 
para D&D e AD&D, onde os aventureiros terão sorte se 
escaparem com vida. “Universidade dos Lobos” vem para 
calar quem achava que o sistema Storyteller não tinha um 
espaço merecido: são dez páginas apresentando a 
Universidade de São Paulo como um novo cenário para 
* Lobisomem: o Apocalipse. E, para fechar com a 
| proverbial chave de ouro, o GURPS ganha “O Guardião 
“dos Mortos” — uma aventura de Arquivos X, a série de 
terror e ficção mais cultuada do momento. 
Vocês vão reparar que não apresentamos a continuação 
das aventuras de Hacker. Devido a uma quebra de 
contrato entre a Trama Editorial e o autor Aluir Amâncio, 
infelizmente a história ficará sem seu final. Para evitar 
esse tipo de coisa no futuro, daqui por diante teremos 
apenas histórias completas - como “Fúrias Negras”, 
nesta edição, baseada em Lobisomem: o Apocalipse. 
Só não tem terror para os cardíacos, os fissurados em 
card games! Nossa seção de baralhos fala sobre o 
Mundial de Magic, dá dicas do craque Grahal para 
melhorar seu baralho, e estréia com a seção de combos — 
com truques matadores para os duelistas. | 
"E não íamos deixar de lado as notícias só porque 
aumentaram as avenruras, claro. A equipe da DRAGÃO 
BRASIL marca presença na USPCON 6 e no lançamento 
de “Duendes”, o primeiro livro da série Arquivos X. Tem 
ainda o esperado Forgotten Realms abriliano. 
Essa é nossa filosofia para o segundo ano da DRAGÃO 
BRASIL: aperitura, aventura e aventura. 


E, se sobrar tempo, mais aventura. 
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ALIEN 95 


Vem aí a maior convenção de 
ficção científica jamais realizada nó 
Brasil, a ALIEN 95. Organizada pela 
Frota Estelar Brasil, o maior fã-clube 
latino-americano de Jornada nas 
Estrelas, a ALIEN 95 promete reunir 
milhares detrekkers (fãs deStar Trek) 
e X-Philes (fas de Arquivo X). O 
evento vai rolar no Palácio de 
Convenções do Anhembi, dia 16 de 
dezembro, das 08:30 às 17:30, 
Informações sobre ingressos na Loja 
USS, pelo telefone (011) 214-4637. 
Não perca: a verdade estará lá! 
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A USPCON 6 foi repleta de 
lançamentos, e Luigi Sortudo fala sobre 
todos eles em primeira mão 


- 
NES NASAL 


O que aconteceria se você fosse um 
mago na Idade Média? Aventuras 
emocionantes ao lado de guerreiros, 
lutando contra dragões e enchendo os 
bolsos de tesouros? Que nada! Com 
certeza você seria acusado de bruxaria 
e perseguido pela Inquisição para 
queimar na fogueira! 

É assim que funcionam as coisas em 
ARKANUN, o novo RPG da Trama 
Editorial. Neste mundo os magos sugam 
a energia vital da dimensão de Arkanun, 
transformando-a em um deserto árido, 
ao mesmo tempo em que a energia da 
própria Terra é sugada por um mundo 
superior. Aqui os anjossão arrogantes, 
e os demônios podem variar em poderes 
e tamanhos - desde monstrinhos 
nanicos a todo-poderosos imperadores. 
Você pode ser um guerreiro, mago, 
meio-anjo, meio-demônio... só não vale 
chutar imagem de santa! 


Marcelo Del Debhi 


B 
ES 


| "a ED EU 
j en 


ro. O Desafio “MILLEN IA e o ao i E 4 no 
à editora GSA brasileiro de f Bi do ciedtitica Ro 

e melhor jogo. mundo de 2995 ahum id det : ena e 
recuperar-se « se | o idão 


comido o da mo o E e 
implantes “eletrônicos, naves — 
“espaciais e tudo que a ficção | 
as científica tem de bom. | ç 
DR 


180 páginas, com bonita capa feita 
em computação gráfica. A con- 
“| trário de Tagmar e Desafio, que | 
e “pecavam pela pobreza visual, 
| MILLENIA surpreende com um | 
oc 
| dista 7 Oem du o us o na 





TEA RPG de horror na Idade das Trevas 






A receita para 
um baralho 
venenoso: 
Escorpião das 
Profundezas e 
Víbora do Brejo 
para acabar com 
o oponente 
usando veneno, e 
o reforço das 
cartas Ritual 
Sombrio e 
Amedrontar 









Se o Escorpião das Profundezas 
causar dano ao seu oponente, ele 
E reccherá um marcador de veneno, 
E Sc clic acumular dez ou mais mar- 
E cadores de veneno, perderá o jogo. 
As vezes v menor dos incômodos pode 
causar a maior dor. 
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Nada conseguirá bloquear à 
NE criatura-alvo exceto as criaturas 8 
pretas € as criaturas artefato. 






Adiciona FF F à sua reserva de 
mana. 
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A CONSTRUÇÃO 
DO BARALHO 


Ter boas cartas e jogar bem não é suficiente. Escolha as 
cartas certas, planeje combos e monte um deck matador 


uita gente interessa-se pelo 

jogo Magic: The Gathering 

há bastante tempo, mas só 
agora podem efetivamente jogar — 
graças à chegada de cartas em 
português. Isso fez surgir toda uma 
geração de duelistas novatos, ainda 
sem a prática dos jogadores antigos, 
que já lidavam com as cartas origi- 
nais importadas. 

Esses novatos cometem enganos 
que fazem rir muitos veteranos. 
Pode parecer incrível, mas existem 
jogadores que não conhecem o ter- 
mo “construir um baralho”: simples- 
mente reúnem todas as suas cartas 
em um enorme maço e partem para o 
jogo. Assim não adianta! Por mais 
cartas boas que você tenha, a pre- 
sença das cartas ruins — sempre em 
quantidade muito maior — vai atra- 
palhar tudo. Você NÃO precisa jo- 
gar com todas as suas cartas. Obe- 
decendo às restrições do jogo em 
questão, pode separar as cartas ade- 
quadas e usá-las para montar seu 
“baralho de jogo”. Não é proibido. 

Construir um baralho (ou deck) 
requer um bom conhecimento das 
regras e da capacidade de cada car- 
ta. Nem sempre um bom baralho é 
feito apenas de cartas poderosas ou 
raras — vários torneios de Magic 
foram vencidos por jogadores que 
usavam apenas cartas “fraquinhas”, 
mas escolhidas com esperteza. Mes- 
mo com dor no coração, às vezes 
você precisa deixar de fora muitas 
de suas cartas fortes em benefício 
da eficiência de seu baralho. 


NÃO USE CORES DEMAIS 


O primeiro passo para a constru- 
ção de um baralho de Magic é a es- 
colha das cores. Usar todas as cinco 





cores, ou mesmo quatro, só deve ser 
feito se você tem confiança absoluta 
em sua estratégia: com tantas cores 
será difícil colocar na mesa todos os 
terrenos de que você precisa, e pro- 
vavelmente perderá o jogo. O uso de 
apenas uma cor, por outro lado, 
possibilita o uso mais rápido das 
cartas — mas é também uma tática 
arriscada, porque algumas cartas 
atacam cores específicas: imagine- SE O. 

se jogando com um baralho preto e Ê -Enichantment + ec A 
seu oponente baixando Karma, que ? 

causa um ponto de dano por Pântano 
possuído em cada rodada; ou 
Tsunami, que destrói todas as Ilhas 
em jogo, jogada contra um jogador 
que usa baralho azul. 

O melhor é usar um baralho de 
duas cores. Assim, se uma delas for 
atacada, você pode continuar jogan- 
do com a outra. Na antiga edição 
Revised de Magic havia as lands 
duplas, terrenos que podiam forne- 
cer duas cores diferentes de mana — 
e com elas era possível montar um 
bom baralho de quatro cores. Essas 
cartas não existem na atual 4th 
Edition (que corresponde às cartas 
traduzidas), mas muitos jogadores 
mais antigos as possuem. Se uma 
land dupla for colocada na mesa 
durante um duelo, prepare-se que 
algo vem por aí... 

A 4th Edition de Magic tem por 
volta de 400 cartas diferentes. A 
Revised possuía mais de 300 cartas 
— mas, apesar das novas cartas 
acrescentadas, muitas cartas antigas 
não existem mais, como Sol Ring, 
Vesuvian Doppleganger, Clone, Wlnico Fender 
Shatterstorm, Wheel of Fortune e as 
lands duplas. Claro que coleciona- 
dores mais antigos e com domínio 
da língua inglesa têm acesso a muito 
mais cartas, mas nem por isso a 4th 
Edition deve ser desvalorizada. Pelo 
contrário, vários torneios foram ven- 
cidos apenas com cartas de 4th 
Edition. 


Pesrtilence - 


&: Do | damage to cach creature 
and to both players. 
| If there are no creatures in play at 
MM the end of any turn, Pestilence 
E must be discarded. 


Circle of Proceerion: Black 


q 
1: Prevents all damage against you 
from one black source, If a source 
does damage to vou more than 
once in a turn, you must pay 1 
mana each time vou want to 
prevent the damage. 


Tlus. O fesger IAyciors 
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Protection from black, first strike 
Out of the blackness and stench of the 
engulfing swamp emerged a 

“ shimmering figure. Quiy the 
splattered armor and ichor-stained 
sword hinted at the unfathomabie evil 
the knight had just laid waste. 


NADA DE BARALHO 
GIGANTE 


Um erro comum entre os 
iniciantes em Magic é montar um 
baralho enorme, na tentativa de in- 
cluir nele todas as suas cartas boas. 
Não é uma boa idéia. Quanto mais 
cartas existirem no deck, menores 
serão suas chances de conseguir 
aquelas de que precisa durante a 


Ilus, (O Duetel Creters 


Combo famoso: Pestilência, Círculo 


de Proteção Preto e criaturas com 
Protecção Contra Preto — como o 


Cavaleiro Branco 





partida. De que adianta aquele pode- 
roso Dragão de Shiva se duzentas 
outras cartas estiverem em cima 
dele? Os melhores baralhos de 
Magic, na maioria das vezes, são os 
baralhos pequenos. 

Experimente, só por brincadeira, 
montar a seguinte receita de "bara- 
lho envenenado” com 24 cartas: 
quatro Escorpiões das Profundezas, 
quatro Víboras do Brejo, quatro Ri- 
tuais Sombrios (para colocar as cria- 
turas na mesa rapidamente), quatro 
Amedrontrar (para evitar que as cri- 
aturas sejam bloqueadas), quatro 
Pântanos e quatro Florestas: o opo- 
nente será rapidamente liquidado 
com os marcadores de veneno. 

Outros baralhos ainda mais mata- 
dores podem ser montados com pou- 
cas cartas, sem dar nenhuma chance 
aos adversários. Por isso as regras 
oficiais para campeonatos determi- 
nam um mínimo de 60 cartas por 
baralho. Não há limite máximo, e 
correm boatos de que a Wizards of 
the Coast pretende aumentar o nú- 
mero mínimo de cartas por baralho 
para 80. 


USE AS REGRAS DIREITO 


As regras de Magic para campeo- 
natos não são obrigatórias fora de- 
les, embora a maioria dos jogadores 
as utilize. Você não precisa usar 
essas regras, mas seus oponentes 
podem ficar ressentidos com isso — 
afinal, eles estão restringindo seus 
baralhos — e desistir de jogar com 
você. 

Realmente, sem as regras de cam- 
peonato, o jogo pode ficar bem cha- 
to. Uma delas determina que, exceto 
pelos cinco terrenos básicos, apenas 
quatro cartas iguais podem aparecer 
no baralho: imagine alguém igno- 
rando essa regra e construindo um 
deck inteiro apenas com Raio (o 
bom e velho Lightning Bolt), que 
causa 3 pontos de dano ao custo de 
apenas 1 mana vermelho. Quais as 
chances de alguém contra um bara- 
lho desses? 

Tenho visto muita gente usando 
regras erradas de Magic, principal- 
mente com relação aos artefatos. 
Certos jogadores alegam que artefa- 
tos virados não estão em funciona- 
mento — mas nem todos os artefatos 
podem ser virados: isso só é possí- 
vel com criaturas-artefato (algumas, 


vd 





como o Soldado Yotiano, nem preci- 
sam virar) e cartas que apresentam 
aquele símbolo com a flechinha. 
Outros artefatos não podem ser 
virados, exceto com o uso de cer- 
tas cartas especiais, como Gira. 
Alguns espertinhos costumam virar 
a Orbe Hibernal antes de seu turno 
para poder utilizar todos os terre- 
nos, o que é ilegal. 


O PODER DOS COMBOS 


Outro erro típico entre os 
duelistas novatos é pensar apenas no 
poder individual das cartas, e não 
em suas combinações com outras. 
Duas cartas fracas e ruins podem, 
juntas, realizar uma excelente joga- 
da. A isso chamamos “combo”, 
como nos videogames. Combinações 
originais e bem sacadas geralmente 
ganham o jogo. 

Este é um combo bastante conheci- 
do: a carta Pestilência é um encanta- 
mento poderoso, pois causa dano aos 
todos os jogadores e criaturas na 
mesa. O problema é que ela também 
ataca você e suas próprias criaturas, e 
a carta vai embora se não sobrar ne- 
nhuma criatura na mesa. Agora junte a 
ela o Círculo de Proteção Preto, Defe- 
sa Contra o Preto e criaturas de poder 
alto ou com a habilidade Proteção 
contra Preto (como o Cavaleiro Bran- 
co). Agora você pode usar a Pestilên- 
cia para causar dano a todos os adver- 
sários, liquidar suas criaturas, manter- 
se intacto e ainda conservar seus exér- 
citos sobre a mesa! 

Mas tenha cuidado, pois o uso 
dos combos leva a mais um erro: 
basear-se em uma única estratégia. 
Você pode ficar preso ao combo que 
havia bolado e, se as cartas certas 
não estiverem em sua mão, vai tudo 
por água abaixo. O combo acima, 
por exemplo, não adianta nada se a 
carta Pestilência não estiver em jogo 
— € mesmo assim seu oponente pode 
contra-atacar sua estratégia facil- 
mente com Desencantar, 
Tranquilidade, Contramágica e ou- 
tras. Ideal mesmo é usar dois ou três 
combos com o menor número de 
cartas possível: se você conseguir, 
já pode se considerar nos primeiros 
passos para ser um dos grandes 
mestres da magia — e sério candida- 
to a campeão de Magic. 
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MANA INFINITO 


Carlos “Gabriel Angelfire” Nader, São Paulo - SP 


Você sempre pensou que “combos” fossem exclusividade dos videogames? Não, 
eles também existem nos card games; um combo de cards é quando você usa uma 
determinada combinação de cartas para realizar uma jogada matadora, que havia 
sido planejada desde o momento em que você montou seu baralho. Em Magic 
existem vários combos famosos — como a combinação Channel + Black Lotus + 
Fireball, capaz de vencer uma partida antes que o oponente sequer jogue sua 
primeira rodada. 

Um dos combos de Magic mais procurados, uma autêntica pedra filosofal, é 
a fórmula para acumular mana infinito. Determinadas combinações de cartas (a 
maioria restritas ou proibidas) permitem juntar qualquer quantidade de mana e 
depois usá-la de qualquer forma — de preferência em uma Fireball arrasadora! 
Vamos ensinar agora um combo de mana infinito que não usa cartas restritas — 
você pode ter até quatro de cada uma delas em seu baralho. Para realizar o 
combo você vai precisar das seguintes cartas (por enquanto, nenhuma delas 
existe em versão traduzida): 
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2 Mana Flare (Revised, encantamento, vermelha, rara): quando um jogador 
vira um terreno para produzir mana, a cartaMana Flare faz com que esse terreno 
produza um mana adicional; 

1 Hallowed Bond (Ice Ages, encantamento, branca, rara): faz com que um 
terreno sem neve, non-snow-covered land, retorne para sua mão (apenas alguns 
terrenos da série Ice Ages são considerados snow-covered); 

I Glacial Chasm (Ice Ages, terreno, rara): sacrifique um terreno quando esta 
carta entrar em jogo. Você não pode atacar. Todo o dano que você recebe é 
reduzido a zero; 

1 Fastbond (Revised, encantamento, verde, rara): você pode baixar quantos 
terrenos quiser no mesmo turno, mas sofre 1 ponto de dano por cada terreno 
colocado depois do primeiro. 


Joque duas Mana Flare, uma Hallowed Ground, uma Fastbond e, por 
último, uma Glacial Chasm. Vire uma Planície e acumule três manas 
brancos, graças às Mana Flare. Use dois desses três manas e a Hallowed 
Bond para que a Planície virada retorne à sua mão. Com a Fastbond, você 
pode colocar a Planície de volta na mesa — agora desvirada — e virá-la 
novamente, repetindo a operação. O dano que Fastbond causaria a você por 
baixar mais de um terreno no mesmo turno é reduzido a zero pela Glacial 
Chasm. Cada vez que realiza esse movimento você gera três manas e gasta 
dois, acumulando um mana. Pode acumular quantos manas quiser, apenas 
tendo cautela para que o oponente não anule sua belíssima Fireball de 200 
pontos com algum Counterspell. Boa sorte! 


Se você quiser ver publicado seu combo de Magic, Spellfire ou qualquer 
outro card game, envie-o para a revista DRAGÃO BRASIL, Caixa Postal 
19113 - CEP 04599-970 - São Paulo - SP. Os combos publicados serão 
premiados com assinaturas da DRAGÃO BRASIL. 
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AR: pencada 


de melhor duelista do mundo 


os dias 5 a 7 de agosto realizou- 

se no SeaTac Red Lion Hotel, 

em Seattle, EUA, o II Campe- 
onato Mundial de Magic: The 
Gathering. 


O torneio reuniu representantes de 


20 países —- Alemanha, Austrália, Áus- 
tria, Bélgica, Canadá, Dinamarca, 
Espanha, Estados Unidos, Finlândia, 
França, Grécia, Holanda, Irlanda, Itá- 
lia, Noruega, Reino Unido, Suécia, 
Suíça e Tcheco-eslováquia e, claro, 
Brasil! Conforme noticiado em DRA- 
GÃO BRASIL 410, Fabiano de Castro 
e Castro foi o único representante bra- 
sileiro no torneio. O estudante de Belo 
Horizonte conquistou a vaga com sua 
vitória no Campeonato Nacional reali- 
zado em julho, na Devir Livraria, sur- 
preendendo os adversários com o 
famigerado baralho rápido — um baralho 
branco com criaturas de baixo custo em 
mana (Leões da Savana, Lobos da 
Fundra...), que podiam ser jogadas rapi- 
damente, sem dar tempo ao oponente 
para reagir. Já no Campeonato Mundial, 
infelizmente, não classificou-se para as 
finais: o baralho rápido é uma estratégia 
bem conhecida por lá. 

O II Campeonato Mundial teve duas 
características marcantes: organização, 
e uma grande dose de democracia. Uma 
reunião com todas as equipes definiu a 
estrutura e as regras do campeonato. 
Depois de eliminadas as dúvidas exis- 
tentes, várias regras foram alteradas 
atendendo a sugestões dos participan- 
tes. A primeira fase do campeonato foi 
dividida em dois torneios, um Tipo HI 
(com baralho novo, entregue na hora) 
e outro Tipo II (apenas com cartas 4th 
Edition, Fallen Empires e Ice Ages). 
Os oito jogadores com maior pontua- 
ção passaram para a segunda fase, no- 
vamente com torneios Tipo II. Fabiano 
de Castro e Castro não classificou-se. 

O grande campeão foi Alexander 
Blumke, 26 anos, de Geneva, Suíça, 
Seu adversário durante a final, o fran- 
cês Marc Hernadez, usava um baralho 
defensivo que visava colocar cartas na 
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Abaixo: Fabiano de Castro e Castro, 
campeão nacional brasileiro; à direita; 
o campeão mundial Alexander 
Blumke e Richard Garfield, o criador 
de Magic: The Gathering 


mão do adversário, com cartas como a 
Mina Uiívadora (Howling Mine), e 
castigá-lo com a Prensa Negra (Black 
Vise). O baralho de Blumke usava uma 
estratégia inversa: reduzir a mão do 
oponente com cartas tipo Espectro Hip- 
nótico (Hypnotic Specter) para depois 
causar dano com O Ecúleo (The Rack). 
Um perfeito duelo de forças opostas, 
em que o suíço prevaleceu. 

O que mais agradou Blumke não foi 
propriamente o fato de sagrar-se cam- 
peão, mas sim o clima de camaradagem 
entre os jogadores de Magic de todo o 
mundo. “Normalmente,” disse ele, “em 
competições como esta, as pessoas fi- 
cam sérias e às vezes irritantes. Mas aqui 












não; todo mundo foi muito gentil.” 

O campeonato mundial de 96 ainda 
não tem data nem local definidos. A 
Wizard já leva em conta a possibilidade 
de levar os campeonatos mundiais para 
outros países, como acontece com a Copa 
do Mundo e os Jogos Olímpicos. A equi- 
pe brasileira que disputará o próximo 
campeonato mundial será definida pelo 
Campeonato Brasileiro de Magic: The 
Gathering, com a final marcada para 
maio de 96. Quem quiser participar deve 
entrar em contato com a Associação Bra- 
sileira de Duelistas, Caixa Postal 15239 
- CEP 01599-970 - São Paulo - SP. 


DOUGLAS QUINTA REIS 
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este fim de ano tivemos em São 
Paulo duas grandes e tradicionais 
convenções de RPG: a RPG São 
Paulo Ile a USPCON 6. 
O RPG São Paulo II realizou-se no dia 21 
de outubro, sábado, no salão nobre do 
Tênis Clube Paulista — como seu 
antecessor. Reuniu nada menos que 1.200 
participantes (20% acima do esperado), 
entre RPGistas e duelistas de card games. 
Eram mesas com todos os tipos de jogos, 
desde GURPS a Vampiro, D&D e AD&D 
(os mais jogados do evento), passando 
por Shadowrun, Tagmar, Desafio dos 
Bandeirantes, Defensores de Tóquio e 
até uma partida de Fórmula D — um 
novo jogo de estratégia francês, 
baseado em corridas de automóveis, 
cuja versão traduzida deve ser lançada 
em breve pela Devir. 
O RPG São Paulo contou com standes da 
Trama Editorial, Abril Jovem, Camarilla, 
Grow, Forbidden Planet, Devir Livraria 
e Cursos de Línguas Berlitz. Destaque 
para a presença do ilustrador Lourenço 
Muttarelli - conhecido por seus trabalhos 
emLobisomem: o Apocalipse-e Marcelo 
Cassaro "Paladino". Outra grande atração 
foi um telão onde eram exibidos desenhos 
japoneses; entre os títulos estavam 
Megaman, Battletech, Darkstalkers e 
Akira, tudo cortesia da Capcom. 
E não teve card games? Não teve Magic? 
Com certeza! Tiveram lugar no RPG São 
Paulo dois torneios de Magic: The 
Gathering válidos para o ranking oficial 
da Wizards of the Coast, o Duelist 
Convocation, que define os campeões 
nacionais e as vagas para torneios 
mundiais (veja, ainda nesta edição, tudo 
sobre o Mundial de Magic 95). Foram 
um torneio Tipo II e um Tipo III, que 
contaram com a participação de 118 
duelistas - ou "cardíacos", como 
começam a ser conhecidos os jogadores 
de card games. O vencedor Tipo II foi 
o conhecido craque Michel Salim 
Safady Neto, um dos grandes mestres 
“deMagicno Brasil. No Tipo IlItivemos 
Luiz Antônio Praia Mendes como 
campeão, e Luiz Antônio Praia Mendes 
como vice: pai e filho! 


IO - DRAGÃO 


RPG EM SP 


As maiores e mais recentes 
convenções de RPG em Sampa 


A USPCON 6 


Realizou-se nos dias 11 e 12 de novembro, 
no SESC Ipiranga, São Paulo -- SP, a 
USPCON 6 -sexta edição da mais antiga 
convenção de RPG e jogos de estratégia 
do Brasil. A primeira USPCON aconteceu 
em março de 92, um mês antes da 
RPGRIO 1, a SEGUNDA convenção 
mais antiga do Brasil (ao contrário do 
que dizem uns e outros). 

Com aproximadamente 2500 par- 
ticipantes — sendo mais de 1600 jogadores 
— a USPCON 6 consagrou-se ao mesmo 
tempo como a mais tradicional e 
irreverente de todas as convenções de 
RPG. Contou com quase 70 mesas 
simultâneas de jogo, que incluiam 
GURPS, AD&D, D&D, Vampiro, 
Lobisomem e até títulos menos comuns 
como Ars Magica e Star Wars, passando 
por aventuras de Cavaleiros do Zodíaco 
(!) e Mortal Kombat (!!). Ah, e antes que 
alguém pergunte: não, não existem ainda 
RPGs dos Cavaleiros ou Kombatentes. 
Ambos foram improvisados por seus 
respectivos Mestres no evento. 

Outra novidade foi a presença de quase 
todos os autores de RPG nacionais 
(somente Targiinio R. M. Telles, criador 
de Demos Corporation, não pôde ir). 
Estiveram lá Ygor Moraes (Tagmar, O 
Desafio dos Bandeirantes e Millenia), 
Arthur Vecchi e Bruno Cruz (Monstros), 





RPG São Paulo II: 70 mesas de jogo, 94 aventuras inscritas 


Marcelo Cassaro (Defensores de Tóquio) 
e Marcelo Del Debbio (Arkanun), 
conversando com seus fãs, autografando 
livros e mestrando partidas de RPG. 

Durante a USPCON 6 rolaram dois 
torneios de card games: umde Magic: The 
Gathering. com 128 vagas, e outro de 
Spellfire. com 64 vagas. Os jogadores 
enfrentaram-se sob a supervisão de 
Ricardo Grego e Norson Botrel, juízes 
oficiais da Camarilla. Esses torneios 
definiram os novos Campeões Brasileiros 
de Magic e Spellfire do ranking Camarilla 
(veja que existem dois rankings oficiais de 
Magic no Brasil: o ranking Camarilla e o 
DuelistConvocation). Entre os finalistas 
de Magic estavam Fabiano Castro 
(campeão mineiro e representante do 
Brasil nos EUA), Michel (campeão 
brasileiro de 1994), Romário (campeão 
carioca), Eduardo (campeão paranaense) 
e Andrés (campeão catarinense). O título 
de Magic acabou ficando com o fera 
Michel Salim Safady Neto (ele denovo!), 
enquantoBóris Battestinsagrou-se como 
campeão de Spellfire. 

Além de Magic e Spellfire rolou 
também um pouco do quase extinto Jyhad 
e o recente Shadowfist. E, fora dos 
torneios, outros tantos jogadores 
amontoavam-se sobre as mesas para 
jogar informalmente ou negociar cartas 
(ocorreu até o leilão de uma raríssima 
Black Lotus série alfa!). A quantidade 
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de duelistas era tamanha que alguns 
teimavam em invadir as mesas de RPG 
para jogar cartas — coisa não muito bem 
vista por muitos RPGistas, que já cultivam 
certa repugnância por card games... 


A HISTÓRIA DA USPCON 


Março de 1992. Marcelo Del Debbio, 
Thaddeus Blanchette e os Mestres que 
mais tarde formariam a primeira Camarilla 
reuniram-se para organizar o que seria a 
primeira convenção de RPG do Brasil. 
Com pouco mais de 250 participantes (na 
época não haviam mais do que 1500 
jogadores de RPG no Brasil inteiro), a 
convenção aconteceu onde hoje é a 
lanchonete da Engenharia Civil, na Escola 
Politécnica da USP — por isso o nome 
USPCON. Jogos de tabuleiro, wargames 
e RPGs (todos importados) eram o prato 
principal da convenção, que durou até as 
3:00 da manhã! 


AS NOVAS 
DA DEVIR... 


O esperado projeto Play by 
Mail da Devir, anunciado du- 
rante o HI Encontro Interna- 
cional de RPG, entra em fun- 
cionamento no início de 96. 
Será utilizado o jogo Star Web 


("Teia Estelar"), da empresa 
Flying Buffalo. Os interessa- 
dos podem entrar em contato 
com a Devir Livraria, rua 
Maracat, 185, Aclimação, São 
Paulo - SP - CEP 01554-030. 
Fone (011) 242-8524. 


No ano seguinte acontecia a USPCON 
2, agora transferida para o prédio da FAU- 
USP. As USPCONS eram anuais, ao 
contrário das RPGRIO, semestrais — 
razão pela qualo evento carioca encontra- 
se em sua sétima edição, embora seja 
mais recente que a USPCON. Haviam 
jogos de estratégia comoJunta (pronuncia- 
se “runta”), SpaceFleet e Battlesystem, 
além da primeira partida de Vampire (em 
sua primeira edição na época), cujas 
vagas foram disputadas quase a tapa 
pelos jogadores. 

Em março de 94 a USPCON 3 retornava 
ao prédio da FAU, desta vez com 400 
participantes. Aqui acontecia a primeira 
partida de um joguinho de cartas 
desconhecido chamado Magic: The 
gathering (só com cartas Alfa, Unlimited 
e Arabian Nights). A partir daí as USPCON 
tornaram-se semestrais, e a USPCON 4 
abriu suas portas para 500 participantes, 
com jogos de todos os sistemas conhecidos 


(e alguns desconhecidos). Nesta 
convenção destacou-se um Live Action de 
Paranoia com 94 jogadores, e umplaytest 
(partida experimental) do jogo INWO, 
antes mesmo de seu lançamento nos EUA! 

E então aconteceu um desastre... 

Com o fechamento dos portões da 
Universidade de São Paulo nos fins de 
semana, tornou-se impossível realizar 
a convenção no Campus. A quinta 
edição chamou-se USPCON 41%, em 
protesto. Nesta convenção acontecia 
também um Live de Killers para 30 
sortudos, e uma gigantesca partida de 
Battletech — com um tabuleiro de vários 
metros quadrados. E chegamos a 
novembro de 1995, com a USPCON 6, 
que já ganhou âmbito nacional 
(participaram jogadores de oito estados). 

Nos vemos em março de 96, na 
USPCON 7, se Deus quiser. 


PALADINO & MXYZPLK 


É DA CAMARILLA 


A Camarilla, Associação Paulista de 
RPG, está trazendo duas novidades 
para seus sócios: 

Raven World: um Play-by-Mail 
ambientado no mundo místico de 
Raven (para quem não sabe, um play- 
by-mail é um jogo disputaod por 
correspondência), em que cada 
jogador controla um reino, exércitos 
e até uma corte. As missões variam 
de assassinato e sabotagem até a 
invasão de uma província. Ideal para 
jogadores que moram longe dos 
grandes centros de jogos, que não 
tenham com quem jogar ou que 
gostem de jogos de simulação — tipo 
Sim City e Civilization. 


São Paulo, the Unliving City. Living- 
City é o resultado de um conjunto de 
Live Actions disputados em um mesmo 
lugar, que acabam definindo a história 
do cenário. Os participantes jogam 
sempre com os mesmos personagens, 
e os resultados das aventuras são 
noticiados em um jornal próprio. A 
Camarilla irá realizar pela primeira 
vez no Brasil um Living-City de 
Vampire e Mage, organizado por 
Alexander de Almeida Filó. 

Os interessados devem entrar em contato 
coma Camarilla através da Caixa Postal 
19053, São Paulo - SP - CEP 04599- 
970. Escreva no envelope Raven World 
ou Camarilla-Unliving City. 





EM DEZEMBRO ESTAREMOS FUNCIONANDO AOS DOMINGOS (loja do Ibirapuera - Tel.: 240-3213) 
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FIRST QUEST: 1º parte 

Livro de regras, livro de monstros, e 

tesouros, folheto do mago, clérigo, 3 
fichas de personagens, 6 dados e 6 

miniaturas 

O 24,00 


FIRST QUEST: 2º parte 

Livro de aventuras, poster c/ 8 
cenários p/ aventuras, mini-mapa, 3 | 

. fichas personagens prontos, escudo 
do mestre e CD audio c/ explicações, 
trilha com narração e efeitos 

sonoros p/ as aventuras 

24,00 





FORGOTTEN REALMS 
Parte | 24,00( ) O 57,00 
Parte ll 24,00( ) RO 





LIVRO DO JOGADOR 
AD&D 50,00 ( ) 


LIVRO DO MESTRE 





Tudo sobre os mundos de AD&D 
c/ belíssimas gravuras ] 
BARALHOS C/ REGRAS EM PORTUGUES 





ain ai SPELLFIRE 
HERO QUEST (em português) DRAGON QUEST (em português) LIVRO DO MESTRE 1O-voLZ0 
Considerado um pré-R.P.G e voltado p/ IDEAL PARA INICIANTES DE QUALQUER IDADE AD&D O 44,00 a A ne EITA cad 
iniciante, traz incríveis aventuras num mundo Jogo introdutório ao RPG. Desafios constantes em masmorras MOL SIA aMO!; od cada! 
mágico e cheio de surpresas! repletas de monstros e tesouros mágicos. Caixa com dados 
especiais, cards, miniaturas plásticas, manual de instruções e 
tabuleiro. 






KIT DE DADOS 


CARD GAMES 


SPEELFIRE (Deck duplo)17,80 ( MAGIC 4º (c/60) 
Booster SET 1 Booster 4 (c/5) 
Ravenloft Homelands (c/10) 


Dragonlance Fallen Empire (c/12) 
Cronicles (c/12) 


ICE AGE (c/60) 17,80 ( 
Booster Ice Age (c/10)......5,90 ( 





Cada conjunto 
contém 











6 unidades 
(4, 6, 8, 10, 12, e 20 faces) 


opaco R$ 5,50( |) 
acrílico R$ 6,90 ( ) 


DUNGEONS & DRAGONS (em português) 
O RPG mais famoso de todos os tempos. Aventuras em 
um reino de espada e magia, onde você enfrenta dra- 
gões e feiticeiros poderosos. Caixa com fichário, manu- 
al de instruções, dados especiais e tabuleiro. 






Forgoten Reams 
Powers 


MARVEL OVERPOWER. 13,50 ( 
Booster Booster 
*EM BREVE: Vampiro - Eternal Struggle 
& CONSULTAR DISPONIBILIDADE 
& PREÇOS SUJEITOS À VARIAÇÃO 
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E finalmente acontece! 





O card game mais famoso «ma E] 
do mundo, em português! ad La AG IC. 
Chegou Homelands » The Gathering 
Faça seu pedido via fone: 
(011) 535-3804 e 253- 8963 Deck Bssloo ADO o] 
Booster Packs -2,50 ( |) 
- Deck: 60 cartas + Livro de Regras Homelands s cartas - 2,50 (  ) 


- Versão nacional totalmente compatível c/ a importada o que permite aos jogadores utilizar ambas versões. 
- Impressas na “Carta Mundi” e portanto c/ a mesma qualidade da versão importada. 
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Arkai nun 


Um RBG de horror na Idade gás bi) 
Marcelo Dei : 








ARKANUN 
RPG de horror na idade média 





Senhor dos Anéis ( em DOrhuguês) 


















RPG livro básico 25,50 ) 10,001 ) 
Livro de aventuras - 18,60( ) e in a ns 
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E. SHADOWRUN (em português) SRS 
Livro Básico [133,00 EB E a a DÃO 
CON! TATOS (Livro de apoio + Reis | [ê EO) im) 
em portugues) 9h 
METAGEN (Livro de ET 


em portugues 4 0,00 
CATALOGO DO SAMURAI URBANO 
11,50 E: 
LITERATURA BÁSICA ENFOCANDO RA, E 
UNIVERSO SHADOWRUN e 
Vol. | -Não faça z 
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ATEN CÃO: Para pedidos via correio, acrescente  R$3, 50 no valor total dá compra para despesas e DUStage. 


(ESTADOS: AMAPÁ, AMAZONAS, RORAIMA, POSTAGEM SOB CONSULTA PRÉVIA) PEDIDO MÍNIMO: 15,00 
Marque a quantidade dos produtos que des eja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com cheque nominal (NÃO MANDE EM DINHEIRO) 


à Forbidden Planet - Cx postal 6656 - CEP 01064-970 - São Paulo /SP ou se preferir faça seu pedido direto via telefone, ou visite uma de nossas lojas: 


eua aun en 


CHEQUE N sscaiasasasareatirato 


FONES .smsas PROSPERAR RR A END: «eusnsasestso nina sedes RG Sa 


AV. IBIRAPUERA, 2473 
(Próximo ao Shopping Ibirapuera) 
Fone:(011) 240-3213 São Paulo -SP 


Rua Gabus Mendes-29, Lj 4 
(Trav.7 de Abril-Centro) 


| COLEÇÃO: Anões (8 peças) mms 8,90 E J E a ema comete 9 D] 
COLEÇÃO: Heróis (9 peças)... e 8,900 DRAGÃO: Dourado... emas 5,50 O 
COLEÇÃO:Vampiros (4 peças) .. os 8,900 DRAGÃO: : Vermelho treina! 

|| COLEÇÃO: Lobisomens (4 peça vuuu B,90 0) DRAGÃO: Cromático (Hidra 5 cabeças). ama 17,50 O 
|| COLEÇÃO: Esqueletos (6 peças)... mo 8,900] DRAGÃO: Imperador (Tam Edo) and 28,000 
|| COLEÇÃO: Elfos (7 peça aa 8,900) Cavalaria de Orcs sessao 10,90 O 
COLEÇÃO: Orcs (6 peças) ...... ao 8,900] Gigante de Fogo esc nero 60 EU 

|| COLEÇÃO: Heróis + Vilões (13 peças)... 9,500] COLEÇÃO "Senhor dos Anéis” «assa 9,50 O 

|| COLEÇÃO: Montaria Goblin (8 peças) 8,900) Bro aaa e 60 1 
COLEÇÃO: Bárbaros (6 peças)... 8,90 T'char - DRAGÃO DE FOGO... 
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VAMPIRO - A MASCARA (Mód. Básico) 
VAMPIRO: Guia do jogador 

GA INGREL (Glanbook) 

KIT APOS 10 ads 
(10 faces) + sacolinha de 


36,00 
O 38,00 
J 14,95 





veludo + brinde! O 1500 & 
TAGMAR Livro básico Si 22, DO 
IVRO DAS CRIATURAS O 10,00 
ARADO/DE OUR 0 O 600 
A FRONTEIRA O 9,00 


DESAFIO DOS. BANDEIRANTES 


a BÁSICO 
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| Brasil sec. XVII 

| O 20,00 
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| O engenho / a floresta do 

| medo (aventura) 1 10,00 

Quilombo da Lua 
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RPG de ficção científica 
2 (em português) 20,00 ( ) 
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Nas bancas o cenário de fantasia mais famoso do RPG 


Forgotten Realms - Os Reinos Esquecidos, Ed 
Greenwood, Jeff Grubb E Don Bingle. Tradução de 
Adventurers" Guild, Editora Abril Jovem, 1995, São 
Paulo. Kit Nº 1 com dois livros de 130 e 66 páginas, 
seis cartões com símbolos e duas transparências; Kits 
Nº 2 com 1 livro de 94 páginas, quatro mapas e oito 


fichas com monstros. 


hegou às bancas o primeiro 

suplemento para o Advanced 

Dungeons & Dragons em 
português. A Abril Jovem lançou a versão 
traduzida de FORGOTTEN REALMS — 
provavelmente o cenário de fantasia mais 
famoso do mundo do RPG. 

FORGOTTEN REALMS é o cenário de 
campanha mais jogado do AD&D, e um dos 
mais antigos. Lançado quando havia ainda a 
primeira edição do jogo, bem diferente da 
atual. Teve numerosos suplementos, e até 
alguns "submundos” queresultaram em novas 
linhas de produtos — como Kara-Tur, Al 
Qadin e Menzoberranzan. Alguns dos 
personagens mais famosos do AD&D 
também pertencem a este mundo: Elminster, 
o benevolente, famoso e poderoso mago 
(qualquer semelhança com Gandalf de O 
Senhor dos Anéis não é mera coincidência ); 
Drizztt Do” Urden, o elfo negro renegado que 
abandonou sua raça maligna; e muitos outros. 

O mundo de FORGOTTEN tem se 
modificado com o passar do tempo, assim 
como o próprio AD&D. Desde o lançamento 
da primeira edição muitos romances foram 
publicados, e suas histórias mudaram a face 
do mundo de Toril. Uma das mais importantes 
foi a Saga dos Avatares (também chamada de 
Tempo das Perturbações), quando um 
imensurável poder chamado Ao aprisionou 
os deuses no plano material para puni-los. Os 
Deuses seriam obrigados a caminhar na terra, 
como avatares — e, se esses avatares fossem 
destruídos, o deus também morreria. E alguns 
morreram, para desespero dos jogadores que 
jogavam com a primeira edição — inclusive 
os três deuses do mal, tendo tomado o lugar 
deles um mortal de nome Cyric, que tornou- 
se o deus único do mal. Estas e outras 
alterações nos reinos fizeram com que a TSR 
lançasse uma edição atualizada da caixa 
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básica, cuja linha de tempo vai até 1377, 19 
anos após o início do Tempo das Perturbações. 
Esta é a edição que corresponde à versão 
lançada no Brasil pela Abril Jovem, com o 
nome de FORGOTTEN REALMS - Os Reinos 
Esquecidos. 


A GEOGRAFIA DE TORIL 


Quem nuncajogouFORGOTTENirálogo 
reparar que Toril tem muitas semelhanças 
com a Terra: é o terceiro planeta ao redor do 
sol, possui uma lua, e sua área principal — 
Faerun — tem semelhanças com a Europa 
medieval: ao sul temos uma região árabe (Al 
Qadin), ao oriente um lugar semelhante ao 
Japão feudal (Kara-Tur) e, em outro conti- 





nente a oeste, um lugar parecido com o Impé- 
rio Azteca (Maztica). A diferença geográfica 
mais marcante é que, ao contrário da Europa, 
Faerun tem um grande deserto ao norte. 

A edição brasileira do jogo foi dividida 
em dois conjuntos separados, como ocorreu 
com First Quest - A Primeira Missão. No 
primeiro kit temos os dois principais livros 
da caixa original, escalas para os mapas e 
cartões com símbolos. No segundo kit são 
encontrados os mapas, quinze novos monstros 
(que não estão no Livro dos Monstros) e O 
terceiro livro. Jogar no mundo de FOR- 


GOTTEN apenas com o primeiro kit é 
possível, mas difícil sem a ajuda dos mapas. 
Os dois primeiros livros são Uma Viagem 
aos Reinos e Conquistando os Reinos. O 
primeiro, maior, descreve os personagens 
dos reinos e as regiões de Faerun. O segundo 
traz considerações mais gerais sobre 
campanhas em Faerun, dicas rápidas, 
explicações sobre magia morta e magia 
selvagem, a linha cronológica de eventos 
importantes, sociedades secretas e PdMs 
(Personagens do Mestre, ou NPCs), e termina 
fazendo uma explicação sobre os deuses. 
O terceiro livro é Shadowdale, o vale das 
sombras. Descreve mais detalhadamente a 
região dos vales, um lugar de fazendeiros, 
mas que pode ser cenário de muitas aventuras. 
Shadowdale é a morada de Elminster. Este 
mesmo livro apresenta uma grande aventura 
pronta, situada na região. Dos quatro grandes 
mapas que acompanham o livroShadowdale, 
dois deles não foram traduzidos — para 
preservar a obra original de Ed Greenwood e 
Jeff Grubb, afirma a Abril. Será verdade, ou 
algum tradutor cochilou em serviço? 


QUE FALTA FAZ UM DEUS! 


Mesmo mostrando-se tão completa, a 
caixa básica de FORGOTTEN REALMS tem 
certas omissões. Os sacerdotes e poderes dos 
deuses não são muito bem descritos nestes 
livros, para azar de quem gosta de jogar com 
sacerdotes. Para sanar isso, o mais importante 
suplemento é Forgotten Realms Adventures, 
que traz informações sobre os poderes dos 
deuses e dos sacerdotes de cada deus, além 
de detalhar as cidades mais importantes e 
feitiços arcanos próprios dos reinos. Vamos 
esperar que uma versão traduzida desse 
suplemento esteja nos planos da Abril. 

A Abril Jovem acertou ao publicar 
FORGOTTEN antes de qualquer outro cená- 
rio de campanha, pois este é o mundo mais 
abrangente—e quase qualquer tipo de aventura 
pode ser jogada nele. Mas outros já foram 
prometidos pela editora, como Mystara e 
Ravenloft, e já correm também rumores sobre 
Dark Sun. Melhor pra nós. 

LUIGI 








estres inexperientes de D&D e 

demais sistemas de fantasia 

medieval quase sempre 
cometem o mesmo erro: desenham o mapa 
de sua dungeon, repleta de salas e 
aposentos, e colocam um monstro diferente 
em cada uma — guardando o monstro mais 
poderoso (dragão vermelho, claro) para o 
final. Um cenário destes certamente vai 
proporcionar uma aventura emocionante e 
cheia de surpresas, mas basta pensar um 
pouco para notar os seguintes furos: 

1) Como é que tantas criaturas ferozes e 
carnívoras, que atacam qualquer coisa que 
se mova, conseguem viver harmonio- 
samente na mesma dungeon até o momento 
da chegada dos heróis? 

2) Como é que os monstros errantes 
conseguem circular pelos corredores da 
dungeon sem entrar nas salas cheias de 
armadilhas e outros monstros hostis? 

3) Como é que o poderoso dragão 
vermelho na última sala permite a presença 
de tantos monstros repulsivos, mas fica 
todo nervosinho quando os heróis 
aparecem”? 

Pelo menos para a terceira pergunta existe 
uma resposta: dragões gostam de 
isolamento, e sempre vão escolher como 
covil locais de difícil acesso. Uma dungeon 
infestada de criaturas perigosas é uma boa 
escolha — afinal, as criaturas são perigosas 
para simples mortais, não para ele. O dragão 
usa-as como guardas para dificultar o acesso 
a seu tesouro, deixando-as em paz; em 
contrapartida, o instinto dos monstros faz 
com que mantenham distância de uma fera 
tão terrível. Isso poderia explicar a existência 
de dragões e outros monstros na mesma 
dungeon — mas a coexistência pacífica entre 
um Cubo Gelatinoso e um Cão do Inferno, 
por exemplo, seria mais difícil de acreditar. 

Existem basicamente duas maneiras de 
contornar esse problema. A mais difícil é 
bancar o biólogo e estabelecer todo um 
ecossistema para a dungeon, determinando 
quem alimenta-se de quem — e evitando 
tais combinações. Certos monstros podem 


O UNICO MONSTRO 





Quem disse que 
dungeons precisam se parecer 
com jardins zoológicos? 


viver juntos se não tiverem interesses 
alimentares um no outro, e alguns até 
ajudam-se mutuamente. Uma parceiria 
clássica desse tipo é o Monstro Ferrugem 
vivendo com o Carniça Rastejador (ou 
Verme da Podridão): eles não lutam entre 
si— mas, quando aparecem os aventureiros, 
um fica com as armaduras enquanto o 
outro devora-lhes a carne... 

A segunda maneira de evitar conflitos é 
povoar a dungeon com um único monstro. 
Monótono? Chato? Nem pensar! 


O CONVÍVIO DOS PARENTES 


Ainda dentro desse conceito temos três 
outras subdivisões de aventuras: usar apenas 
um tipo de monstro, apenas uma espécie, 
ou apenas um indivíduo. No primeiro 
método, podemos classificar alguns 
monstros em certas categorias e escolher 
uma delas para empestear a dungeon. Entre 
OS grupos principais estão os mortos-vivos 
(Zumbis, Wraiths, Wights, Ghouls, 
Múmias, Vampiros...), perfeitos para 
castelos mal-assombrados; humanóides 
malignos (Goblins, Orcs, Ogres...), que 
odeiam-se e brigam muito, mas podem viver 
juntos — geralmente com os mais fortes 
dominando os mais fracos; e os vegetais e 
invertebrados (Besouro Gigante, 
Sanguessuga Gigante, Fungo Amarelo, 
Lodo Negro), que nem sempre caçam uns 
aos outros, mas compartilham grande apetite 
por carne de aventureiro! 

O segundo método consiste em escolher 
apenas uma espécie de monstro e suas 
subespécies ou raças aparentadas. É o caso 
da aventura “Garras, Presas e Asas”, 
publicada em DRAGÃO BRASIL 12, 
onde havia um labirinto cheio de gigantes; 
exceto por dois guerreiros fanáticos, a 
aventura inteira era baseada apenas em 
gigantes da colina, da pedra, do gelo e do 
fogo — com suas respectivas mascotes. O 
Livro dos Monstros do AD&D é perfeito 
para fornecer idéias nesse sentido, pois 
suas criaturas são descritas com muitos 


detalhes. Se você tem uma história razoável, 
qualquer monstro serve para estrelar um 
aventura sozinho: uma comunidade de 
lobisomens vivendo disfarçados como 
camponeses comuns; o laboratório de um 
mago louco povoado de golens inacabados; 
um templo abandonado que está servindo 
de lar para um rebanho de minotauros... 


O VILÃO SOLITÁRIO 


O terceiro método, enfim, é o “eu- 
sozinho-contra-os-heróis”. A dungeon é 
totalmente desabitada, exceto por uma única 
criatura — muito provavelmente aquela que 
os aventureiros vieram caçar. Esse 
adversário deve ser tremendamente 
poderoso, tremendamente esperto, ou 
ambos. Em vez de lutar contra os heróis 
diretamente, o monstro enche a dungeon de 
armadilhas: alçapões no chão, guilhotinas 
nas passagens, agulhas envenenadas nas 
fechaduras e outros brinquedinhos. Às vezes 
ele pode atacar de surpresa e sumir antes do 
contra-ataque, minando devagar os Pontos 
de Vida dos heróis — sem falar em seus 
nervos! Esse personagem transcende a 
categoria de simples inimigo e transforma- 
se em vilão (outro dia falaremos sobre as 
enormes diferenças entre inimigo e vilão). 
As criaturas ideais para esse fim são aquelas 
mais inteligentes, como dragões, 
dopplegangers, medusas, manticores, 
vampiros, magos... 

É verdade que o Mestre não precisa dar 
satisfações sobre a convivência entre os 
monstros de sua dungeon: se ele quer que o 
Troll e a Quimera sejam pacíficos vizinhos 
de covil, que seja. Afinal, ELE é o Mestre. 
Mas alguns jogadores podem sentir-se 
incomodados se houver muita falta de lógica 
na dungeon que estão explorando (“Como é? 
A Aranha-Caranguejeira estava esperando 
no teto para nos atacar de surpresa, nesta 
mesma sala, onde havia um batalhão de 
quinze Gnolls quando chegamos”. 


PALADINO 
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“ocê é Ciros Aesandre Bueno, à um. funcionário público. 


nem visita os parentes com fregiiência — sendo que seus 


E Ç pais nl no último ano. É com surpresa, portanto, que recebe 
e carta informando: que está prestes a receber uma herança. 


: Você deverá comparecer ao. escritório. do advogado antes do 


| Õ Dróxiino sábado, para acertar Os detalhes da herança deixada por 


- Silvio Schatner. 'O nome não lhe parece completamente | estranho; 
É = você acaba lembrando-se. de sua infância, quando às vezes seus 


pais recebiam a visita de um tio esquisito, que contava histórias 
"sobre “coisas inexplicáveis”, Teligiões antigas é culturas bizarras. 


se Essas histórias davam-lhe arrepios e por muitas vezes não conse- 
: - guia dormir, mas gostava de ouvi-las.. 


Há muito. tempo não ouvia falar em Silvio, e não neo por esta 


é ama dificilmente i iria se recordar dele. Estranho... não eram paren- 


tes próximos. Por que Silvio lhe deixaria uma pera Seria | 
a Tealmente o mesmo Silvio que conheceu? | 


“Curioso, você decide ver o advogado. No escritório o advogado 


o conlitma suas lembranças, mostrando fotos que eram realmente do 
ne “estranho, tio Silvio. Você fica sabendo também que, pouco antes de 


ano morrer, Silvio achava-se internado em um sanatório — mas o 


Ge * testamento foi escrito anos antes, quando ainda estava são, é 


no portanto é válido. Mais curioso ainda era que a leitura do testamen- 


R É “to deveria ser feita na antiga casa de Silvio, em uma cidadezinha de 
ne “interior chamada Guardudo, às 23:00 do próximo sábado. 


Aqui tem início “Herança Maldita”, nossa aventura-solo desta 


a edição. Se você aceita entrar na pele de Alexandre Bueno e guiá- 


q lo através desta história, “comece lendo O trecho Í. 





É no advogado. Chegando lá encontra-o à sua espera, bem como outros 
- dois herdeiros — um homem é uma mulher. Nenhum deles é 


familiar. Mais tarde você descobre tratarem-se de Bóris, um antigo 
* colega de faculdade de Silvio; e Kátia, outra e distante que | 
A ante nãooviaháanos. a 
Foram todos no carro do advogado. A viagem para Quaniudo 


| “a algumas horas; talvez não demorassem tanto se não errassem 





"o caminho duas vezes. Afinal, não havia placa alguma indicando a 
Pequena estrada de terra que leva aéacidade o 
— |. Guardudo parece uma cidade saída do começo do éculo, | 
Ê — cercada por uma imensa mata virgem. A população talvez não 


Bo - chegasse ; a mil habitantes, e as poucas, pessoas nas ruas trajam 


= E io roupas. extremamente fora de: época — — literais peças de museu. Na: 
o tua a sa onde podem se ser vistas as fronteiras norte e sul de. 


mars o a localização dac casa de io 


e vi não. retendo confiar nas es desta diodo de loucos. 
Am Caminha na direção da saída e, quando o guarda segura seu 
Ro “braço para detê- lo, Es) nervosismo faz com ques você [o derrube com 


RS Como viaja. no banco da frente, você desce do carro para pedi | 
ço a informação. Há apenas duas pessoas por perto: um. “senhor de 
Idade sentado nos e de ER e uma casa, € um garotinho 
= eus na rua. | RR 


se e perguntar ao velho, vá para 27. 





— Jum soco no estômago. 


q O delegado puxa a arma, ando lhé a certeza . que você está 
A a Rd fidando com lunáticos. Felizmente consegue chegar até O carro Ê: 
o o de volta pa Ae casa. Para sua surpresa, pune o seRues 


* Trabalha no. Banco do Brasil, não tem muitos amigos e 


a , você decide à ir à leitura do testamento, curioso com as  condi- 
- Ações e também para saber O que Silvio teria lhe deixado. 
* Sábado, logo após o almoço, você ruma para o escritório do 


Chegando lá, você descobre que Bóris não está. Foi à cidade 
para descobrir o que estava acontecendo. Depois de ouvir o que 
aconteceu, o advogado pede calma a: todos e sugere que esperem 
pela volta de Bóris antes de tomar qualquer atitude. 
Vá para 31. 


Você se atraca com a tha € começam. uma luta feroz. Ela é 

muito mais forte do que parece; você não consegue deter suas 
mãos quando elas fecham-se à volta de seu pescoço. Seus olhos. 
enchem-se de sangue, e em poucos instantes o ar não chega mais 
a seus pulmões. 

Pouco você não precisa mais de ar: : mortos não RR - 


Você abre: a ou do porão e desce caidadosimenie, “com 

cuidado para que a vela não apague. Chegando lá embaixo, nota 
que tudo à volta parece destruído. Aquele que deve ser o prisioneiro 
vem em sua direção. Quem o teria trancado aqui? FARS 

O homem usa roupas rasgadas e apodrecidas, que exalam um 


* forte cheiro de carniça. À aparência dele parece estranha sob a luz 


da vela; seus olhos estão perdidos no vazio, é sua pele é muito 
pálida. Quando prepara-se para falar com ele, uma mão veloz | 
fecha-se à volta de seu pescoço e começa a apertar. 

Você está tão surpreso que não consegue reagir. Sua garganta é 


“esmagada. Sua última visão antes que a vela caia são aque olhos 


esbranquiçados, fixos, cn de morte... 


À madeira parece uma boa arma. Você e surda € bate com 
força nas costas da mulher, mas ela nem parece se incomodar: 
continua despedaçando a garganta do advogado. como se as 
violentas pauladas em seu dorso não fossem nada. ' 
Se quiser tentar o lampião, vá para 15. NR | | 
Se quiser agarrar: a mulher e a do advogado, vá pera 3: 
Se prefere use vá para 12. 


Você resolve abr de vez com à) co que : assola esta região, 
“antes que ele se espalhe. Coloca o medalhão no pescoço, pega 
os potes e. papéis, € segue na: direção da floresta. Seguindo as 


* indicações de Silvio, Você encontra uma trilha qe não parece 
usada há anos. 


Ao entrar na ha você nota uma De ul raiado do. 


- medalhão. Sente também | uma opressão indefinida, uma sensação 


de horror; as árvores parecem fechar-se à sua volta. Quanto mais 


* você penetra na floresta, mais forte brilha o medalhão — e maior é 
- à sensação de que os galhos tentam agarrá-lo. | 


Ao final da trilha você encontra uma grande pedra negra. No E 


“ centro dela há um buraco de onde saem labaredas. Éolocalonde | 
“devese realizar O) ritual. Você Iê as instruções, mas parte delas está. 
" borrada pelo tempo — e apesar da lua cheia, a luz aqui é | 
Ê demais para garantir uma boa leitura. Apesar do acha que ainda 7 
* é possível realizar o ritual. RR a ne 


é fraca 
“Se quiser tentar, vá para. 2». 
Se qu Ir embora, vá para ua 


Peniro do quarto v você se sente mais seguro. Parece uma antiga 
biblioteca, mas os livros estão todos podres « e espalhados pelo | 


chão. Enquanto seus nervos recuperam-se do susto e você pondera a 
“ sobreo que fazer, algo chama sua atenção do lado de fora da casa. . 


Abaixo da colina, andando pela estrada e portando tochas, 


- muitas pessoas caminham em procissão. Vestem túnicas e cantam. 
“em uma língua que soa como latim ou coisa parecida. Pela quanti- 
A dade de. pessoas, toda a população da cidade deve estar ah, 

Observando mais atentamente você percebe auer estão levando um 
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“estandarte. Mas, em vez de bandeira, o mastro traz O que parece ser 
um corpo humano! 
“A procissão segue e penetra na floresta perto da encosta da 
- colina. Será que Silvio estava certo? Estariam eles indo à tumba 
“onde as anotações sobre o ritual estão escondidas? Ou essa tumba 
“ estaria no cemitério da cidade? 
- Se você pretende seguir a procissão, vá para 10. 
Se prefere ficar na casa e procurar por Kátia, vá para 22. 
Se quiser ir à cidade, vá para 17. 


Para evitar um encontro com outro daqueles seres malditos, 
você saí pela janela disposto a fugir para a cidade — mas, depois 
“de uma rápida olhada, percebe que o carro sumiu. Terá que ir à pé. 


“Pulando de sombra em sombra, você consegue chegar à cidade . 


sem ser notado. Avista um grupo de pessoas conversando na rua. 

“Nenhuma delas.viu você, ou não lhe dá atenção. 

- Se quiser falar com elas, vá para 39. 

“ Se quiser procurar um carro para sair da cidade, vá para 19. 
Se quiser procurar pelo cemitério, vá para 29. 


A-criança não parece ligar para sua aproximação e continua 
com o que estava fazendo. Chegando mais perto você percebe 
que o moleque está enterrando um rato vivo, deixando apenas a 
cabeça para fora. Ele diz que não sabe nada sobre nenhum Silvio — 
“mas você lembra-se que o advogado mencionou “a casa da colina”, 

e pergunta sobre ela. 
— A casa da colina eu sei onde é — responde ele. — É a casa do 


- homi mau. Ele ia cabá com todo mundo, mas papai deu um jeito - 


EE nele e ele foi'mbora. Você é um homi mau? 

e Depois de algum trabalho para convencer o garoto de que você 
“ não é um “homi mau”, ele indica o caminho até a casa. Você 
E agradece e Teflete sobre a imaginação fértil das crianças — e suas 


SR brincadeiras estranhas... 


“Vá para 37. 


1( “Sorrateiramente você sai pela ana e parte na direção da 


mata. É fácil achar o caminho que tomaram, pois há uma 


no “grande trilha aberta. 


| Logo você. começa a escutar os cânticos novamente e chega a 
* uma clareira. Para sua surpresa, todos estão em volta do grande 


-- mastro que você viu — e a pessoa morta espetada nele é Bóris! 


“ O pânico domina seu corpo, e você vira-se para fugir. Quando 


ua está prestes a disparar em corrida, choca-se com uma árvore. 


"* Estranho, não parecia estar ali antes. Tenta dar a volta, mas acaba 


"  enroscando-se em um punhado de cipós. Parece loucura, coisa de 


| “ pesadelo, mas quanto mais você se debate mais os cipós apertam. 


Você finalmente se dá conta de que não é apenas seu pânico: os 


q “cipós estão realmente amarrando-o. Quando está totalmente preso, 


- sem conseguir mover um músculo, a última coisa que você vê em 
vida é uma monstruosa bocarra abrindo-se no tronco da árvore... 


Ras 1 É Vocêse lembra do testamento, que mencionava algo sobre 


“uma criatura presa no porão. Não acreditou a princípio, 


mas agora a idéia já não parece tão absurda. Você evita o porão, 
“entra no quarto é tranca a porta por dentro. 


| Depois de algum tempo, não há mais barulho lá fora. Talvez 
- aquele monstro tenha ido embora. 
E q para 7. | 


su 92 Temendo. que as histórias de Silvio sejam reais, você 
| decide fugir. Mas o lampião ficou na entrada, é você 


ê * encontra-se na mais completa escuridão. Ultrapassa, sem 


o DRAGÃO : 


parece terminada. Os espíritos foram embora. . 





perceber, a escada que leva ao. andar de cima. Meio tateando 
e meio tropeçando, encontra a porta. de U um a ea escada . e 
que desce até o porão. Rs 
Se quiser entrar no quarto e trancar-se lá. e vá para. a 
Se quiser ir para O porão, vá co 35. | Ps COS 


1 Resignado, você aceita ficar na cela. Dea] na acama 

estreita e fica esperando para ver O que acontece, Como. 
tempo acostuma-se ao silêncio, e consegue ouvir a conversa Re 
distante entre o guarda e o a aco Não. pode. Eai me a 
coisa, apenas algumas palavras... “o forasteiro”. “sacrifício”. mas 


" “deus-árvore... 


“Nada que deixe você mais trangúrlo. Si nen 

Quando acaba de roer todas as suas unhas, você arrisca uma no 
espiada fora da cela. O delegado não está, e o guarda cochilaem 
uma cadeira logo ao lado. A chave é bem visívelem seu bolso, Fe o à 
poderia pegá-la — mas, se falhar, certamente vai acordá-lo. a 

Se quer pegar a chave, vá para 38. ai Ra 

Se vai esperar mais, vá para 23. 


1 Essa cidade é louca! Que se dane a a Node dd a 
“que não vai ficar aqui nem mais um minuto, é liga o Carro. na 
Essa gente quer matá-lo, e dinheiro nenhum Do mundo: vale isso. Su ; 
Quando passa, as pessoas tentam pará-lo. Algumas jogam-se e. 
contra o carro. O pânico faz com que você pise fundo no acelerador, 
sumindo na estrada de terra que sai da cidade = mesmo. sem a 
certeza de qe atropelou alguém ou não. Vá para a Cn 













a né imagina que existe alguma dad no: ; bilhele de no 

“Sílvio. Agarra o lampião e atira contra a mulher. O quero- | 
sene se espalha e transforma-a em uma tocha humana. Um grito. Ro 
hediondo escapa de sua garganta. Ela queima como papel amassa- : 
do, muito mais rápido que um ser humano normal au em 
poucos segundos está reduzida a pó. 

É tarde. para salvar o advogado, que está pese morto. Cheng. 
com a cena funesta, você cambaleia sem rumo até entrar em = ES 
guano. Vá para do | RS ma 
















16 " Você atira o medalhão contra uma pedra, Mendo o em Sa 
pedaços, rezando para que isso complete o ritual. Olhaem 
volta, e respira aliviado quando percebe que a agonia. da o 










Ou anca não, Você pensa, quando vê um dao mover-se, 


em digo ae ed andando de mac capenga, e a estar 
Pee gs Fon ou Ca do pag da. 


Ela avaiça é em sua indo, e agarra sua garganta com uma final 
incrível. Você tenta soltar-se, mas é como lutar € com uma à estátu: 





1 


= para 13. 


pareça difícil). Tenta deduzir para onde ela teria ido, mas não 
“consegue. Minutos depois, ao passar pela janela, você percebe 


- wárias figuras abandonando a mata. Elas têm o mesmo andar 
desengonçado da mulher que matou o advogado, e emitem horrí- 


- Quando já começava a dormir, é acordado pelo som de cânticos 


"estranhos: “Comida para o deus-árvore... 
“ Árvore...” 


sólida. Não consegue fazer nada quando ela começa a arrancar 
pedaços seus com mordidas selvagens. 
Não há mais escapatória. E seu fim. 


Você decide que é melhor procurar um carro para fugir 
desta cidade de loucos o quanto antes. Essas pessoas 
devem ser tão insanas quanto aquelas que participavam da procis- 


- são, é não parece boa idéia expor-se assim. Você vasculha a cidade, 
e acaba encontrando o carro do advogado diante da delegacia. 


As luzes da delegacia estão acesas, mas não há ninguém na rua, 


Vá para 36. 


| , () Você decide que é melhor não participar do plano de 


Silvio; mesmo que ele esteja certo, a melhor coisa a fazer 


“é escapar daqui. Você guarda tudo que pegou e sai do cemitério em 


busca de um carro que possa usar para sair da cidade. 
Chegando à rua principal, você encontra o carro do advogado 


“ estacionado diante da delegacia. Vá para 36. 


- do advogado e segue-os até a cidade. 


E melhor que você os acompanhe. Se ninguém fizer isso, 
eles não os deixarão em paz. Você pega as chaves do carro 


Vocês estacionam diante da delegacia e entram. A atitude dos 


- dois fica ainda pior: eles dizem que você desacatou as leis locais e 
“deverá ficar detido até o dia de seu julgamento. Você protesta, 
' alegando que tudo isso é inconstitucional 
* você termine essa palavra, um dos guardas abre a porta de uma cela 

“é ordena que entre. 


— mas, antes mesmo que 


Se quiser tentar fugir desses loucos e voltar à casa, vá para 2. 
Se quiser aguardar para ver até onde chega essa palhaçada, vá 


o 


Você decide que vai continuar na casa e procurar por Kátia, 
que deve estar mais apavorada que você (ainda que isso 


veis sons inumanos. Algumas delas estão vindo nesta direção — e 


- continuar aqui já não parece uma idéia tão boa. 


“Se quiserir à floresta investigar a estranha procissão, vá para 10. 
Se quiser ir à cidade, vá para 8. 


Você aguarda na cela até pouco antes da meia noite, confor- 
mado com a idéia de que perderá a leitura do testamento. 


comida para o deus- 


Uma pequena multidão entra na delegacia. Todos usam mantos 


"negros e seguram facas. O guarda desperta e pula da cadeira — mas, 


em vez de enfrentar os estranhos, tudo que ele faz é destrancar a 


porta da cela. 
“» Às pessoas de manto entram. Com suas facas. 


Você desespera-se e tenta reagir, mas eles são muitos. Quando 


"a primeira lâmina penetra em seu corpo, percebe que é o fim... 


o 2 | 


SR “que o protege neste lugar maldito - e, como dizia a carta, se o ritual 
“ falhar a proteção do medalhão termina. 


Depois de tudo que aconteceu, você pensa que não quer 
“correr mais riscos; o medalhão parecer ser a única coisa 


Você tenta encontrar a trilha para retornar à cidade, mas não vê 


“nada. É como se a mata houvesse crescido de novo, em poucos 


instantes. Se os espíritos realmente controlam a vegetação, você | 
poderia vagar durante dias sem encontrar coisa alguma. Pelo jeito, - 


sua única esperança agora é completar o ritual. Vá para 26. | 


2z 


tudo isso”, você pensa. 


Chegando à casa, você acha estranho ido encontra à porta | 
aberta. Derrubada, na verdade. Corre para o escritório e cai de. 
joelhos quando encontra o corpo mutilado do advogado. Feito em, 


pedaços! Aqueles loucos da cidade devem ter feito isso! 


Você pisa fundo no acelerador e ruma para a casa, “Essa 
droga de herança terá que ser muito For para. con enar RARA 


Onde estão os outros? Talvez ainda estejam na casa. Se quiser | ao 
procurá-los vá para 18; se quiser voltar para O Carro é PeGapar deste Ss 


pesadelo, vá para ARE 


2Z 


cia palavras sem sentido... 
situação. 


Você começa a realizar O ritual seguindo as instruções dos. 
papéis. Faz movimentos estranhos com as mãos, pronun- 
coisas que acharia absurdas em outra 


Com o avanço do ritual, a floresta começa a agir de ond RR 
estranha, Arbustos farfalham com força, galhos entram em convul- 
são. A vegetação parece em sec neo contra o ritual que estásendo 


realizado. 


Tudo corre bem até perto do final, que está quase ilegível. Pelo | : 
que você pode perceber, falta a parte que fala sobre a destruição a E e 
medalhão. Você não sabe exatamente como ela deve ser feita. — eso 


Se quiser quebrar o medalhão, vá para 16. 
Se quiser jogá-lo no à buraco Ra vá para 40. 


2 


Por ser uma dida Pequéna, Velho Si déc conhe 
cido Silvio — e provavelmente sabe onde fica sua casa. Ele 


olha de maneira estranha quando você se o um olhar fixo ec 


que de alguma maneira faz você gelar. 


— À casa do Silvio? = resmunga o velho, depois . uma longa j o SA 
pausa. — Ocê tá vendo aquela colina no fim da rua? A casa fica o aa 
em cima. Mas vô logo avisando, aqui é lugar é mal-assombrado. Se 
ocêis ficá, pode nunca mais vortá pr cidade. e É, por nunca : o a 


mais vortá... he, he, he... 


Você se afasta, enquanto o dio. prossegue com sua risada do 


histérica. Melhor ficar ne desse pee e suas crendices idiotas. E E 


Vá para 37. 


Z 


pensar em uma boa reforma. 


Levando uma vela você é decide dar uma e piadis na casa, a Ro 


que poderá vir a ser sua herança.. É uma grande mansão, 
mas parece velha e acabada. Se alendra no viver nela e o 


Quando você prepara-se. para subir até o andar de cima, dr Re 
alguma coisa. O som vem de uma pequena porta sob a «escada. o o 
Prestando mais atenção, você percebe que alguém está quebrand o 


alguma coisa lá embaixo. Alguém está trancado no porão? | 
Se quiser abrir a porta é ir ao porão, vá para 4 
Se quiser voltara ao escritório e SR vá o E 


| > No princípio não a possível Acreditar nas histórias dec 


Silvio, mas como continuar incrédulo depois desses acon- Ro E 


tecimentos? j > Se e 





O testamento dizia que as instruções para expulsar os demónios a 


estão no túmulo do tal João Sebastião Ferreira. O cemitério da, Rec 
“cidade pode ser visto ao longe. Você pula a janela e, rezando para | PR 


não ser visto por nenhum daqueles loucos, chega : até. lá. ca Na o 


pular o muro com certa facilidade. | 


Você começa a procurar pelo túmulo correto. - Olhando para so a é 





“tumbas, um arrepio começa à percorrer seu corpo: todas estão 

abertas e vazias! Você não encontra nenhuma tumba com o nome 

' João Sebastião Ferreira: talvez ele esteja enterrado no mausoléu no 

centro do cemitério, mas mesmo assim é fácil ue a seu túmulo | 
- esteja aberto como todos os outros. 

Entrando no mausoléu você sente um cheiro fétido, próprio de. 

lugares fechados há anos. Logo você percebe a engenhosidade de | 


Silvio: este lugar era reservado apenas a cinzas de corpos cremados 


(como podia haver crematório em uma cidade deste tamanho, você 
“não faz a mínima idéia). Ladrões de cemitério não se interessariam 
por cinzas — e qual o melhor lugar para edu algo deles senão 


“bem debaixo de suas barbas? 


Você acende algumas velas e, rapidamente, encontra a urna que 
“guarda as cinzas de João. Dentro, além de cinzas, estão um. 


medalhão, dois frascos e alguns papéis em estado péssimo. Com 
muito cuidado para não estragar Os FREE: você começa a lêJos: 


“Se você está lendo isto é porque consegui alguém para fazer. 
aquilo que eu mesmo não tive coragem de executar. As pessoas da . 


“cidade são insanas, e seus rituais macabros parecem persistir por 
“várias gerações; os loucos acreditam em deuses-árvores e ofere- 
cem sacrifícios a eles em troca de vida eterna. De certo modo, seus 


“mortos realmente se levantam da morte, mas como seres sem vida 
“e sem mente, com sede de sangue: ne de ser uma pessoa com 


“vida eterna... 


o SUQ mo a lugares mais sd 


A carta aponta ainda o local onde. O gitial deves ser E icalizado — 


o bem no meio da floresta. Ei, é onde os loucos estão reunidos! 
“Se estiver disposto a correr o risco de ir à e as realizar R 


. o O ritual, vá para 6. 
| se o e da cidade, vá Re 1 20. 





ER o tempo, até que alguém bate à porta. Vocês vão ver quem é. 
à Dois homens, um deles trajado como policial. apresentam-se como 


“o prefeito eo “delegado de Guardudo. Dizem. “que vocês não . 
" "poderiam estar nesta casa sem permissão do Conselho Municipal. 
ne O advogado explica. Rome O testamento, mas eles não paca se 
ne importar. - 7 


— -Sóhãr uma maneira de acertar tudo — no 0) delaado 


a podem ficar aqui. | € RA 


| Você acha tudo isso um absurdo. Não iipória quem m sejam. eles, 
não têm direito nenhum de dizer se vocês podem ou não ficar na | 
sos cidade. Mas e ane não vão deixá-los em a se alguém não for 
* comeles. BO 


* Se você quiser o vá pará 21. 
Se decidir ficar na casa, vá po 32. 


as 31 O emos passa vagaroso, e fisimênte chega: a Hora Bóris A 
e? M não retornou, mas não é possível esperar por ele; o) testa- E 


| mento deve ser lido agora. 


E. advogado abre o envelope lacrado « e começa a leitura em voz. 
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30 Você espera pacientemente no escritório pela Pr do. 
testamento. Está conversando com (o) advogado para passar is 
Rs o e foge, sumindo dentro da casa. 


| “Um de e 
vocês deveira delegacia para su tudinho. Caso contrário, não 


alta. No documento, Silvio diz que sempre foi um incansável 
“admirador do desconhecido. Suas pesquisas trouxeram-no até esta 

pequena cidade. Comprou uma casa no alto de uma colina e | 
“começou a investigar as redondezas. Descobriu que um grande mal 


rondava por aqui, criaturas hediondas escondiam-se nas matas. 


“Teriam sido invocadas por um ritual profano, séculos atrás. 


Silvio encontrou, em livros antigos, um feitiço capaz de expul- | 


"Sar as criaturas demoníacas que habitavam estas matas — mas 
descobriu, apenas tarde demais, que os habitantes da cidade eram . 
“aliados das entidades malignas. Acreditavam que servindo aos 


monstros, seriam recompensadas com poder e vida eterna; mas 


estavam enganadas. Os mortos da cidade realmente voltavam do 


túmulo, mas como zumbis sem mente — e provavelmente sem alma. 


“Isso seria vida? 


O testamento diz ainda que Silvio conseguiu prender um da 


“mortos-vivos em seu porão. É muito perigoso, de modo que O 
ú “melhor é é deixá-lo lá. Diz ainda que suas anotações estão escondi- 
“das no túmulo de João Sebastião Ferreira, é que sua herança é 
composta de dois apartamentos no Rio de Janeiro, esta casa e R$ . 
“200.000,00 depositados em uma caderneta de poupança. Tudo será 
dividido entre os herdeiros que conseguirem executar o ritual de 
- esconjuração dos demônios. 7 


O advogado mostra ainda um bilhete que devema ser entregue 


| aos herdeiros — mas ele: toi escrito quando Silvio já estava internado 
| FA no sanatório: 
Depois de muitos estudos consegui Melo um ritual para escon- 
“jurar os espíritos horrendos que se apossaram. da floresta. Oo: 
* medalhão irá proteger o portador contra eles, mas ao final do 
“ritual a peça deverá ser destruída. Se o ritual não for executado 
E corretamente, o medalhão também se tornará inútil. As instruções 
| para executar o ritual estão anexadas a esta carta, e você 2 pode ser . 
“ aúltima esperança de expulsar estes seres antes quer eles espalhem. Tas 


Morto-vivo 
* Ser maldito 
FogoFogofogo 
um dia outro 
no caixão * 
destrói vermelho veste 
colar ** 


* O homem estava realmente maluco. Enquanto você pensa no. 
que fazer diante da absurda proposta do testamento, alguém bate à 
porta. O advogado pega o lampião e vocês vão atender. | 

“A porta aberta revela uma mulher maltrapilha, com roupas 


ES rasgadas e apodrecidas, “que exalar um inacreditável fedor nause- 
“ante. Tudo acontece muito rápido: ela grita como um animal, pula 

para. dentro e ataca 0 advogado, que derruba o lampião. Agarra seu | 
A pescoço com as mãos, e morde sua garganta. Kátia grita é em | pânico ; 


o lampião está caído no chão. Se quiser agamá e atacar a: 


| mulher com fogo, vá para 15. 


“Um grande é pesado pedaço de madeira. está ao seu alcance. Se 


quiser usá-lo para golpear a louca, vá para 5. 


Se não quiser pc nada disso, | vá. pas 3. 


| 39 Você acha que esses dois não têm 0 direi de comida | 


Jose quer ficar na casa para à leitura do testamento. Como | 


eles insistem com que alguém Os acompanhe, Bóris decide ; mm. Vá 
| o 31. | 7 | 


à E A tada de terra parece não ter fim. Você está quase e 


“acreditando que nunca mais voltará para casa, “até encon- 


" trar o alívio da estrada asfaltada. Agora, mesmo longe daquele | 

"lugar, você sente que o nervosismo não deixará que você durma | 

“ trangúilo tão cedo. O remorso por abandonar os outros no meio dos 
loucos também. não vai ajudar. | 


Ah, você mal pode esperar para( denunciar os habitantes a | 


lugar) insano à Polícia Federal... 


e— to A o pa au ce 


e 





3 Com horror, você ouve à cartilagem da traquéia do homem. 


se partir. A mulher parece estar devorando pedaços 
dele! Paralisado de medo, você não consegue fazer nada até o 
instante em que ela perde o interesse no advogado morto é 
avança em sua direção. 


Você ainda pode pegar o lampião aceso e atacá-la. Se quase 


fazê-lo, vá pata 15. 
Se acha que fugir é a melhor coisa a fazer, Vá para 12. 
“Se quiser esperar Eae a com ela, vá para 3. 


3 5 A porta da porão é a mais próxima e você pode se ed 


4 lá enquanto não chega ajuda. Você destranca a porta Eus: 
entra. A escuridão é total, e você tateia enquanto desce as escadas. ; 


Um forte odor de carne putrefata invade suas narinas, no exato 
instante em que você lembra-se de algo sobre... . RR 
Você grita de susto quando algo puxa sua perna, fazendo em 


| que caia. Mal pode se recuperar da queda quando sente algo sobre 


Você, apertando seu pescoço. Você tenta escapar, mas E tarde... 


seus: olhos nunca mais verão a luz do sol Hovamente 


3 q Esse carro é sua única ice de fusa, Você dispara em . 


corrida é entra. As chaves estão no contato, felizmente o 


mas o movimento chama a atenção de. alguém dentro da delegacia. 


' Você liga o carro e parte fritando pneus, bem a tempo de ver pelo 
retrovisor delegado que corre para a rua e tenta alguns tiros em sua 


* direção. Um deles chega à atingir o vidro traseiro, mas apenas isso. 


Logo você está longe, penetrando na Ro de terra o leva para 


Ne da cidade, Vá e 33. 


3 Sendo até o fim da rua vocês logo percebem uma alta 
É colina, com uma casa em seu topo. A casa de Silvio, com 
certeza. À colina é cercada de mato fechado, e mesmo a trilha que 
leva até a casa está um pouco tomada pela vegetação, Enquanto 
vocês rumam para lá as pessoas na rua param para observá-los; uma 
mulher atira pedras no carro, mas não acerta nenhuma. 

A casa parece abandonada. A porta da frente está fechada com 


um cadeado enferrujado, que por pouco não abre com a chave em 


poder do advogado. Um forte cheiro de mofo toma conta do ar. O 
interior é escuro, e a luz do poente não deixa ver. muita coisa. 


Sabendo que a casa certamente não teria luz, elétrica, O advogado 


trouxe um lampião a querosene. e algumas. velas. ca 
O advogado leva-os até um escritório, onde vocês deve aguardar 


“até a hora marcada. Ele diz que vocês podem olhar a casa se 


quiserem, mas Silvio deixou recomendações o que o porão não 


“seja visitado antes da leitura do testamento. 


Se quiser ficar aqui quietinho ê feperer ao onze noite, vá 
para 30. 
Se queer ver a casa, vá para 28. 


38 Dear com cuidado, o ce puxar a chave do . 
bolso do guarda, Destranca a fechadura e abre a porta, que 
range um pouco — mas 6. Rana apenas ronca mais aHo. Grande E 


carcereiro, esse! 


“ Quando sai da delegacia E: chega, ao carro, você mal nd | 
- acreditar nos próprios olhos: uma pequena multidão de pessoas 


com mantos negros vem em sua direção. Estão empunhando facas 


e entoando cânticos estranhos. Parece uma boa hora para cair fora | 


Se quiser fugir desta cidade insana, vá para 14. 
“Se quiser voltar para a casa de Silvio, vá para 25. 


3 9 Talvez essas pessoas saibam al go sobre o que está acontecen- 
do aqui. Você se aproxima e percebe que, aos poucos, 


Aqui você encontra: 


leitura 


SAVASSI T 


Atendemos em 
todo o Brasil 


(031) 225.0694 - 221.2062 


Av. Cristovão Colombo, 167 - Savassi 


Av. Amazonas, 487 - 2º and. Centro - Tel: (031) 226.4991 
Belo Horizonte - MG 


todos os olhares ob ses na sua direção. 
Um olhar mais atento faz com que você perceba Nao horrível; 


todos eles estão com as roupas manchadas de vermelho! Tarde . 
demais, você chega à conclusão de que todos nesta cidade são | 
loucos assassinos — e que foi tolice aproximar-se. Arrepender-se de 
sua estupidez é a última coisa que você consegue fazer antes que 


um deles aponte uma arma é atire, a Rue tira sua vida no mesmo 
instante... | | | | 


4 |) Você joga o medalhão. no fogo com o coração aos pulos. | 


Imediatamente uma luz começa a jorrar do buraco, e você | 


escuta gritos à sua volta. Árvores começam a pegar fogo é tombar. 


“Parece que o ritual funcionou! a | 
Você começa a correr, pois em breve roda: â floresta deverá estar use 
“em chamas. Chegando à cidade percebe uma grande agitação e 
“confusão por todos os lados. As pessoas agarram as próprias 


cabeças e correm sem destino. Uma, a uma, como a a mata, Rem 


“começam a pegar fogo. 


Em meio ao caos, alguém acaba. ano -se com você. É 
Kátia! Está apavorada, mas parece bem — pelo menos não é um 
zumbi em chamas. Você segura-a pela mão e, juntos, conseguem . 


“chegar até o carro do adyogado, estacionado diante da delegacia. 
Você encontra as chaves no contato é dá partida no motor. 


Quando sai da cidade, você ainda pode ver pelo retrovisor as 
chamas que consomem a cidade. Quase pode sentir o fogo. purifi- 


“ cando o lugar, incinerando todo o mal. Não sabe se conseguirá | 
Sa receber sua herança por ter cumprido as condições do testamento, | 
- mas isso já não parece tão importante. Kátia entrega-se a um choro . 
" restaurador, e uma paz sem igual toma conta de você enquanto 
na de volta para casa.. | 7 
GRAHAL 
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MILAGRES 
AVANÇADOS 


A vez dos Clérigos de ganhar feitiços mais poderosos 





“Agora que seu Clérigo atingiu o 5º 
Nível, ele deve construir uma igreja e 
abandonar sua vida de aventuras...” 


té agora este era o destino de 

muitos Clérigos de Dungeons 

& Dragons ao atingir o 5º Nível, 
já que a caixa básica não permite que 
evoluam além disso. Mas só até agora; 
depois da matéria “Magias 
Avançadas”, chegou a vez dos feitiços 
clericais de 3º e 4º Nível — além da 
tabela de experiência adequada para 
usá-los. 

É mais difícil criar feitiços de 
Clérigo do que de Mago, porque os 
poderes concedidos são mais 
defensivos e menos combativos — não 
podendo causar muito dano. Outra 
coisa que dificulta a vida dos Clérigos 
de D&D é a ausência de deuses 
específicos; nunca se sabe exatamente 
qual deus o Clérigo serve. (Para ser 
sincero, eu gostaria de saber a quais 
deuses o Paladino serve...) 

É mais divertido jogar com Clérigos 
devotados a deuses específicos: o 
Clérigo de um deus da guerra seria 
brigão, enquanto aquele que serve a 
um deus da natureza vai recusar-se a 
matar animais. Muito já foi dito sobre 
isso na matéria “Deuses Egípcios”, 
publicada em DB *10. Vale lembrar 
que todas as magias publicadas aqui 
podem ser modificadas à vontade pelos 
Mestres. 


ço am 


Tabela de Experiência dos Clérigos 
SANDRO Nível Título Pontos de Níveis/Feitiço 


Experiência 1-2-3-4 
Acólito O 
Adepto 1.500 
Sacerdote 3.000 
Vigário 6.000 
Curador 12.000 
Ancião 25.000 
Bispo 50.000 
Lama 100.000 
Patriarca 200.000 
Arcebispo 300.000 
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Feitiços Clericais de 3º Nível 


Brilho do Sol 

Alcance: lIkm 

Duração: 1Id6 Rounds 

Efeito: Todos os mortos-vivos dentro do 
alcance visual 

Quando esta magia é invocada o Clérigo 
brilha como um sol. Esse brilho causa 
ld8 pontos de dano a todos os mortos- 
vivos que forem tocados pela luz, sem 
direito a Jogada de Proteção. O brilho 
não cega, apenas causa certa sensação de 
calor — mas nenhum dano a criaturas que 
não sejam mortos-vivos. Enquanto 
conjura o feitiço, o Clérigo deve 
permanecer em oração, incapaz de mover- 
se ou lançar outros feitiços. 


Chamado da Paz 

Alcance: 2m para cada nível do lançador 
Duração: 1 Round para cada nível do 
lançador 

Efeito: Calma e paz de espírito dentro da 
área afetada 

Este feitiço faz com que todas as criaturas 
dentro da área afetada, amigas ou 
inimigas, sejam dominadas por uma 
intensa sensação de paz. Todas as 
hostilidades terminam, os animais 
selvagens retornam a seus covis e os 
inimigos sentem-se mais dispostos a 
negociar. Qualquer criatura que deseje 
continuar lutando tem direito a uma 
Jogada de Proteção contra Feitiços para 
resistir aos efeitos. Qualquer ataque 
por parte de qualquer criatura irá 
cancelar os efeitos do feitiço em 
TODAS as criaturas presentes. 


Convocar Tempestade 

Alcance: 10km 

Duração: 3 Turnos 

Efeito: Uma tempestade 

Este feitiço enfurece os deuses e convoca 
uma poderosa tempestade, com raios e 
trovões, mas sem chuva. Infelizmente 
esses relâmpagos não obedecem ao 
Clérigo: um raio cairá a cada três Rounds, 
com 10% de chance de atingir uma 
criatura presente — amiga ou inimiga, 
mas nunca o Clérigo. A criatura atingida 
sofre 10d6 pontos de dano, ou metade se 
conseguir uma jogada de proteção contra 
feitiços. Não se pode invocar uma 
tempestade em lugares fechados. 

Os Clérigos costumam usar esse feitiço 
em casos de emergência, acompanhado 
de um discurso caprichado, para assustar 
inimigos e impressioná-los com o poder 
dos deuses. Muitos batalhões de orcs já 
fugiram por causa disso... 


Curar Licantropia 

Alcance: Toque 

Duração: Instantâneo 

Efeito: Cura licantropia em uma criatura 
Clérigos de alto nível são muito procurados 
por este feitiço, que cura totalmente a 
doença maldita chamada licantropia. É 
perigoso, porque o Clérigo deve tocar o 
licantropo em sua forma animal para que o 
feitiço funcione — e, cada vez que usa o 
feitiço, há uma chance de 5% de que o 
próprio Clérigo contraia licantropia do 
mesmo tipo que tenta curar. O feitiço nunca 
pode ser usado no próprio Clérigo. A fera 
tem direito a uma Jogada de Proteção contra 
Feitiços para resistir aos efeitos: se 
conseguir, continuará como um licantropo 
— e a magia terá falhado. 

Levando em conta o grande risco que sua 
vida corre, o Clérigo pode exigir uma alta 
quantia em dinheiro ou um item mágico 
como pagamento para curar um licantropo. 


Forma Animal* 

Alcance: O 

Duração: 24 horas 

Efeito: Apenas o lançador 

Esta magia faz com que o Clérigo assuma 
a forma de um animal com até 3 Dados de 
Vida-— rato, lobo, morcego, cavalo e outros 
animais “normais”. Não são permitidas 
criaturas inteligentes ou semi-inteligentes 
(orc, homem-lagarto, gnoll...), mortos- 
vivos, criaturas mágicas (licantropos, 
harpia, cão do inferno...), ou variedades 
gigantes de animais normais (morcego 
gigante, besouro gigante, lobo assassino...). 
No ato da transformação as roupas e objetos 
do Clérigo desaparecem, e retornam quando 


o efeito do feitiço termina. O Clérigo 


continua com os Pontos de Vida que tinha 
na forma humana —- mesmo que eles 
excedam o limite máximo imposto pelos 
Dados de Vida da forma animal. Ele 
conserva também sua própria tabela de 
ataque, Jogadas de Proteção e alinhamento; 
Classe de Armadura, movimentação, 
número de ataques e dano são iguais ao do 
animal. Na forma animal o Clérigo pode 
falar, mas não é capaz de usar feitiços. 


Pega-Ladrão 

Alcance: 6m 

Duração: Instantânea 

Efeito: Apenas o lançador 

Esta magia é motivo de muitas brigas entre 
aventureiros, principalmente se houver 
entre eles um Ladrão que costuma roubar 
coisas dos colegas. Ao lançar este feitiço 
em alguém que tenha sido roubado, se o 
Ladrão estiver dentro da área de efeito, ele 
irá brilhar com uma aura arroxeada. A 


magia só tem efeito se o furto foi realizado 
há até 1 Turno por nível do lançador. Quem 
gosta de personagens Ladrões vai me 
crucificar por causa deste feitiço... 


Visão da Mente* 

Alcance: O 

Duração: 1d8 Rounds 

Efeito: Im por nível do lançador 

Todas as criaturas inteligentes ou semi- 
inteligentes dentro da área afetada serão 
reveladas aos olhos do Clérigo, mesmo 
estando invisíveis ou escondidas. Muros 
ou paredes não fazem diferença. Não 
funciona com animais, mortos-vivos e 
demais criaturas sem inteligência. 


Resistência 

Alcance: O 

Duração: 1 Dia por nível do lançador 
Efeito: Apenas o lançador 

Ao invocar este feitiço o clérigo ganha a 
capacidade de ficar durante vários dias 
sem comer, beber ou dormir. Ele não 
poderá memorizar novos feitiços nesse 
período, porque não terá dormido. 
Quando termina o efeito da magia o 
Clérigo entra em transe durante 24 horas, 
e não poderá ser despertado. 


Descanso Divino 

Alcance: 10m 

Duração: Instantânea 

Efeito: Descanso igual a oito horas de sono 
Todas as criaturas dentro da área de efeito 
sentem uma imediata sensação de descanso, 
como se despertassem de um sono 
confortável. Magos, Clérigos e Elfos podem 
memorizar magias como se tivessem 
dormido oito horas — mas o Clérigo que 
executou a magia não é afetado, e não 
recebe nenhum desses benefícios. 


Feitiços Clericais de 4º Nível 


Criar Golem* 

Alcance: Toque 

Duração: Permanente 

Efeito: Cria um golem 

Quando lançado sobre um esqueleto, 
estátua ou armadura feitos especialmente 
para esse fim, este feitiço transforma a 
construção em um golem — uma criatura 
artificial animada por magia. Como todos 
os golens, ele só pode ser ferido por magia 
ou armas mágicas — e é imune aos feitiços 
Sono, Encantar Pessoas e Prender Pessoas, 
assim como a todos os gases. 

O golem criado por este feitiço terá um 
Dado de Vida para cada dois níveis do 
lançador (um golem criado por um Clérigo 
de Nível 9 terá 4 Dados de Vida). Sua 
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Classe de Armadura é sempre 5, não 
importando o material utilizado. Seu dano 
é causado com arma, mágica ou não — que 
é escolhida no momento da construção 
do golem. A construção do esqueleto, 
estátua ou armadura que irá se tornar um 
golem leva Id4+1 meses, e os raros 
materiais necessários custam pelo menos 
5.000 peças de ouro. 

O golem pode ter forma humana ou animal. 
Golens de cavalos, lobos e tigres são bem 
populares. Existem também golens de 
formas estranhas, com vários braços ou 
tentáculos, capazes de fazer mais ataques; 
qualquer golem que tenha mais de um 
ataque por Round irá custar mais 2.000 
p.o. por cada ataque extra (isso vale também 
para tigres que atacam com mordida e duas 
garras, cavalos que atacam com dois cascos, 
etc). Golens não voam e não podem fazer 
ataques especiais (veneno, baforada, 
petrificação, dreno de energia...), não 
importando a forma que tenham. O jogador 
deverá pedir permissão ao Mestre para 
criar um golem diferente do convencional. 
Golens não curam-se de ferimentos: eles 
precisam ser consertados. Cada PV 
restaurado custa 200 p.o. e demora dois 
dias. Golens destruídos não podem ser 
consertados. Um golem obedecerá 
apenas aquele que o criou. Golens não 
têm inteligência, e só sabem obedecer 
a comandos simples pare, ande, 
ataque, proteja... 


Aumentar Sabedoria 

Alcance: O 

Duração: 10 Rounds 

Efeito: Apenas o lançador 

Este feitiço aumenta a Sabedoria do 
Clérigo em 1d4 pontos, concedendo a 
ele os devidos bônus nas Jogadas de 
Proteção contra Feitiços. | 
Pode acontecer que, com o uso deste 
feitiço, a Sabedoria do Clérigo exceda o 
limite de 18 imposto pelas regras do 
D&D. Além de um bônus maior na Jogada 
de Proteção (+1 para cada ponto além de 
18), uma Sabedoria maior que 18 concede 
imunidade automática contra certos 
feitiços (não é preciso fazer Jogada de 
Proteção), conforme mostrado abaixo: 
Sabedoria 19: Causar o Medo, Encantar 
Pessoas 

Sabedoria 20: Prender Pessoas 
Sabedoria 21: Invisibilidade (pode ver 
coisas invisíveis) 

Sabedoria 22: Força Ilusória 

A imunidade é cumulativa: um Clérigo 
com Sabedoria 21 é imune a Causar o 
Medo, Encantar Pessoas, Prender Pessoas 
e Invisibilidade. 
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Mover Água* 

Alcance: 10m por nível do lançador 
Duração: 2 Rounds por nível do lançador 
Efeito: Move um metro cúbico de água por 
nível do lançador 

Com este feitiço o Clérigo pode mover 
uma grande quantidade de água, doce ou 
salgada — mas apenas água. A água pode 
ser movida de um lugar para outro ou 
apenas afastada, como no caso de abrir 





caminho através de um rio. (Imagine o 
Nível de Experiência de Moisés...) 

O Clérigo deve permanecer concentrado 
enquanto a água é movida. Pode andar e 
falar, mas não atacar ou lançar feitiços. A 
água não pode ser movida com velocidade 
suficiente para causar dano, mas um uso 
criativo para esta magia consiste de manter 
uma massa de água à volta do adversário: 
uma criatura “submersa” move-se com a 





metade da velocidade normal, e após 
1d12+6 Rounds deve fazer uma Jogada de 
Proteção contra Feitiços por Round para 
não morrer afogada. Desnecessário dizer 
que deve haver água por perto para realizar 
este feitiço. 


Proteção Contra Dreno de Energia 
Alcance: O 

Duração: 1 Round para cada dois níveis 
do lançador 

Efeito: Apenas o lançador 

Um clérigo sob efeito deste feitiço é imune 
aos ataques de criaturas que drenam Níveis 
de Experiência, como vampiros, wights e 
outros. Outras formas de ataque dessas 
criaturas, contudo, causam dano normal. 
O Clérigo que usar esta magia não pode 
afastar mortos-vivos pelo resto do dia. 


Sacrifício 

Alcance: O 

Duração: Instantânea 

Efeito: Ressuscita uma pessoa morta 
Esta magia é considerada uma das mais 
difíceis de realizar. O Clérigo simplesmente 
dá sua própria vida em troca da ressurreição 
de uma pessoa morta há menos de 24 
horas. Depois de rezar fervorosamente 
durante uma hora, o Clérigo cai morto 
— e o cadáver volta à vida, com todos 
os seus Pontos de Vida restaurados. É 
um acontecimento dramático e 
glorioso: o Clérigo que fizer isso irá 
direto para junto de seus deuses, e 
viverá feliz pela eternidade. 

Existe uma pequena chance de que, em 
respeito ao sacrifício do Clérigo, os 
deuses permitam que ele sobreviva. A 
chance é igual a seu Nível de Experiência 
(um Clérigo de 9º Nível tem 9% de chance 
de sobreviver). 


Toque da Verdade* 

Alcance: Toque 

Duração: Instantânea 

Efeito: Toda a verdade sobre uma criatura 
Uma criatura tocada pelo Clérigo quando 
ele invoca este feitiço pode, se quiser, 
fazer uma Jogada de Proteção contra 
Feitiços: uma falha significa que o 
Clérigo conhece agora toda a verdade 
sobre sua vida — seu passado, crimes que 
tenha cometido, pessoas que tenha 
conhecido, tesouros que tenha 
escondido... tudo. 

Um Clérigo que consiga realizar esta 
magia também deve fazer uma Jogada de 
Proteção contra Feitiços: se falhar, 
perderá sua sanidade durante 1d6 dias e 
vai comportar-se como um débil mental 
— afinal, a verdade é dura! 


Transferência de Vida 

Alcance: Toque 

Duração: Especial 

Efeito: Transfere Pontos de Vida do Clérigo 
para outra criatura 

Este feitiço permite que o Clérigo 
transfira seus próprios Pontos de Vida 
para outra pessoa, com a intenção de 
salvar sua vida ou curar seus ferimentos. 
É possível transferir até metade dos PVs. 
A magia não funciona — ou deixa de 
funcionar — se o Clérigo tiver apenas 10 
Pontos de Vida ou menos. 

Quando esta magia é usada, há uma 
chance de que o Clérigo seja 
recompensado com um feitiço extra de 3º 
nível que surge em sua mente — escolhido 
ao acaso pelos deuses. À chance é igual 
a 5% para cada Ponto de Vida transferido 
(a chance máxima é de 90%). 


Tufão* 

Alcance: 50m 

Duração: 1d4 Rounds 

Efeito: Um tufão destruidor 

Esta magia cria um tufão que faz com que 
uma região com 30m de diâmetro seja 
arrasada. Todas as criaturas na área afetada 
— exceto o Clérigo — sofrem 3d6 pontos de 
dano. É impossível lutar ou lançar magias 


enquanto durar o tufão. A força dos 
ventos é suficiente para derrubar uma 
casa de madeira comum, mas 
construções mais fortes só irão ceder 
se o Mestre assim decidir. 


Troca de Destinos 

Alcance: O 

Duração: Permanente 

Efeito: Apenas o lançador 

Se um amigo seu — e apenas um amigo — 
morrer, o Clérigo terá três Rounds para 
usar a magia. Irá tornar-se uma cópia 
idêntica da pessoa morta, com todos os 
seus poderes e objetos, enquanto o cadáver 
transforma-se no Clérigo. 

Os Pontos de Vida do personagem 
“copiado” são restaurados ao total. As 
magias que ele trazia na memória ainda 
podem ser lançadas. O feitiço não funciona 
com personagens de Nível superior ao do 
próprio Clérigo. 

O jogador deve ter em mente que o 
Clérigo será abandonado por seus deuses 
se fizer isso — a menos que o personagem 
morto seja outro Clérigo, devoto dos 
mesmos deuses. Ele irá se tornar um 
novo personagem, com novos poderes e 
habilidades. A única coisa que se 
conserva é o alinhamento. 
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«livro básico Lobisomem: o 
“Apocalipse, além de descrever 
o Mundo das Trevas. de forma 
fa “geral, oferece um cenário mais r a 
“detalhado onde os jogadores. podem - 
situar suas crônicas. É o Central. Park 
“de Nova Iorque, um ambiente vasto. em 
idéias para aventuras; uma ilha de ; 
natureza erdeja tia encravada na, 












aa “guerreiros s ecológicos que são :. Rs 
* Garou, ser impre em defesa da amada a 
mãe Gaia. 3 
ar ak aí tudo ótimo, mas.. 
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“se ubllgador Brasileiro, que gathiôu 
“sua merecida tradução de Werewolf 
E Pela Devir, quiser situar uma crônica 


Ro Re 


mpladval da Wyrm, mato para. 
esconder Garou é o que não falta: 
Floresta Amazônica, Mata Atlântica, 
“Pantanal Matogrossense ou qualquer 
floresta de bom tamanho próxima à sua 
» cidade. Quando falamos de parques 
urbanos isolados, contudo, a coisa dica 
um pouco mais complicada — pois é 
preciso explicar a presença dos. 
lobisomens ali. Chegamos a uma | 
situação similar à do Central Park. 
"* Como sempre, para facilitar a vida 
“dos Narradores, a DRAGÃO BRASIL 
“apresenta agora uma descrição da USP 
— a maior universidade do país, situada 


'em São Paulo - SP — como ) cenário para. É 


“crônicas de Lobisomem: o 





"A HISTÓRIA DO CAERN Usp a 


- A Chegada dos Garras Vermniblias 
"Tudo começou.no século XVI, na 
“época, da Colonização, quando | 
aportaram no Brasil os primeiros 
navios negréiros. Portugal j já usava 


o comunicar-se com nideneno e, cond 
a chegando, não tinham o menor 
a A mr para se livrarem das 






x interior. Nessas dios os Garou 


“aqui praticamente não houve 
“ trabalho em lidar comos outros — u 
“, licantropos que habitavam a região, em e 
“número muito maior na época: eram 
da maioria. Uma aliança entre os, Uktena e 
“os europeus garantiu 0. extermínio de 


“quase todos os outros licantropos, que 


aguardam uma oportunidade para pular 


reduzido demais para pendãe Nisso. 













DA SERPENTE 


Sob chuva e vento nós caminhamos 
Protegidos por Gaia 
Guiados por Luna 
Nossos olhos brilhavam a esperança 
É o orgulho de batalhas ancestrais 
No novo mundo, o Continente Verde 
Onde encontraríamos, enfim, a paz 


paraíso Hindipidrada 
circular na Cuiopê e Afric 




























Em nosso caminho 
Uma Serpente de Luz 
De beleza sem par 
Refletindo o luar 
Os mais jovens a temeram 
Os Ahroun quiseram enfrentá-la 
Mas os Theurges a entenderam 
E todos 
Sem exceção 
A seguiram 























« Correntes e escapar. 
am Os Gairas Vermelhas se pe id 












E a Serpente nos guiou 
Nos protegendo dos perigos 
Do misterioso Continente Verde 
E a Serpente nos levou 
Nos conduzindo ao abrigo 
Onde saciamos nossa sede 












esbarraram com os Uktena — PAS 











que “haviam descido até a Bctica do. 
Sul. Porém, ao contrário do que ) 
aconteceu na América do Norte (onde 

combates sangrentos foram travados a 
entre os Garou americanos e europeus), 










Nem o mais velho de nós 
já havia visto lugar igual 
De grandes árvores pendiam cipós 
Da Wyrm não se via sinal 















confronto; os Uktena-estavam tendol af 









É os espíritos falavam 
Em nossos ouvidos 
Cantando belas canções 
Despertando nossos sentidos 





homens-jaguar; e homens-jacaré, na 









nunca os perdoaram por: isso, e até hoje 





E purificamos nossos corações 
E Aregampa entoou a Litania 
Gaia não chorou 
E um poderoso Caern se criou. 







nas gargantas dos Garou. Hoje, 
contudo, eles acham-se em número 
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10 autoritarismo do + 
“ governo Vargas, a classe média 
“paulista passou a eigir af livres 




















as. E COntAs com os lobos, que estavam Ko” 
entalados nas ue dos Tremere. | 


tos desses lobisomens estavam. cofnio com 

o | apoio logístico de outros Garou, vindos 
da região da: Mata Atlântica (litoral 
paulista). Essa suspeita se confirmou, ; 
“quando carniçais: interceptaram um q o 
- erupo de Presas de Prata atravessando , 
juistas se a cidade em direção à Fazenda . à 
tão Fazenda ' Butantã. Um breve combate ocorreu 
por um em plena luz do dia, numa área urbana 
; E esihados ida cidade, mas os carniçais fugiram pe dl 
fpia alertar seus mestres assim que o 


CAERN USP 


Nome: Serpente do Brejo 

Nível: 5 

Película: 2 no centro (Clube dos 
Professores) e Bosque da Biologia; 
de 4 a 8 em todos os outros locais. 
Tipo: Manipulação 






















































Poderes da Serpente 
A Serpente do Brejo é um poderoso q 
P J P 8 3 A Decisão Pela Paz 


espírito da natureza. Inteligente, ar- E & a O vá dire e “Há E T biam d 
E TO: | dia, cidiram * Há muito tempo os remere sabiam da 
dilosa e manipuladora — mas não o. P | 


E E : e Lupinos no. litoral 
necessariamente má; afinal, ela está xistência de Lup 


do lado doses ed Galo Seus a “paulista, e essa, “situação sempre foi 
domínios incluem as áreas pantano- apreciada com Cautela, algo a qão 


sas (como era a Fazenda Butantã) e presa au eles e eles não hos. Ro 
florestas tropicais em geral. 

Um Garou que execute com sucesso 
o Ritual de Abertura de Caern pode 
somar o nível do Caern a seu nível de 
Manipulação ou Interpretação. 
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Ritual de Abertura de Caern 
O Garou executa um teste resistido e 
prolongado contra o espírito do Caern 
(a Serpente). A meta do Garou é 
atingir cinco (o nível do Caern) su- 
cessos, e a da Serpente é conseguir 
um número de sucessos igual à For- 
ça de Vontade do Garou. O primeiro 
que atingir o objetivo vence. O Garou | | 
testa Raciocínio + Rituais com difi- |]: ERRaaS 
culdade 7 e a Serpente testa 5 dadoss di 
(seu nível) contra a dificuldade igual 
à Gnose do Garou. Para mais infor- 
mações consulte a pág. 140 de Lobi- 
somem: o Apocalipse. 
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O AVANÇO DA CORRUPÇÃO 


O Homem produz o mal 
Como a abelha produz o mel. 
Willian Golding 


Apesar de todos os esforços dos Andarilhos do Asfalto, a 
degradação ambiental e, por consequência, a corrupção da 
Wyrm, já começam a bater à porta do Caern. Os maiores 
focos de problemas para os Garou são: o Instituto de Física 
da USP (IFUSP), as Químicas e o Instituto de Pesquisas 
Energéticas e Nucleares (IPEN). As Químicas produzem lixo 
tóxico, o IPEN produz lixo radioativo, e o IFUSP produz os 
dois. 

Mas o principal alvo dos Garou é o IPEN, instituto que 
atualmente lida com o projeto secreto de um submarino 
nuclear brasileiro(!) com tecnologia russa. As pesquisas para 
tornar funcional o reator desse submarino geram uma grande 
quantidade de lixo radioativo, que precisa ser eliminado. Só 
isso já seria problema suficiente, mas tem mais: a empresa 
que ganhou a licitação para “cuidar” desse lixo, a Envirolix, 
é subsidiária da famosa Pentex (megacorporação responsá- 
vel pela maioria das agressões ao meio-ambiente em todo o 
mundo). Funcionários da Envirolix, completamente corrom- 
pidos pela Wyrm, já circulam com freqiiência pelo campus — 
e os Andarilhos já descobriram o que está havendo. O fato é 
que a Envirolix nem desconfia (ainda) que existe um podero- 
“| so Caern bem debaixo de seu nariz, e os Andarilhos estão 
“| hesitando em tomar uma atitude mais audaciosa — já que isso 
poderia atrair ainda mais a Wyrm para a região do Caern. Se 
correr o bicho pega, se ficar... 











| talvez em busca de caça ou algo. 
assim”, mas os acontecimentos . 
seguintes provaram que eles estavam 
| errados. Os Tremere, então, chegaram 
| à conclusão de que deveria haver algo 
de muito valor para os Lupinos na 
Fazenda Butantã. Mas seria quase 
| impossível tirá-los de lá, já que as. 
condições do terreno favoreciam 
enormemente o inimigo. Os Tremere destruição. | | 
decidiram que era melhor tentar As7 horas da manhã os dia ( 05 de 


conviver com a desagradável presença outubro de 1933, centenas de 
lupina na região. se “lobisomens se espalharam pela cidade 






| A Dança dos Cadáveres “vampiros — que, com o sol brilhando. 
Preocupados com as constantes | DO céu, pouco, puderam fazer para se 
incursões dos vampiros na mata da . | defender. A ação ficou conhecida como | 
Fazenda Butantã, os Garras Vermelhas A Dança dos Cadáveres C cadáver” é. 
convocaram uma Assembléia Geral. como os Garou se referem aos 
"para decidir sobre o futuro da Caern. vampiros), pois a violência utilizada 

Líderes de todas as tribos “pelos lobisomens contra os vampiros 
compareceram, bem como muitos sonolentos fazia parecer que as vítimas 
outros lobisomens interessados no estavam executando uma dança 

“assunto (a grande maioria). Os Garras macabra. Nem.a chegada da, noite 
Vermelhas propuseram uma retaliação impediu que os combates ia 

imediata contra os vampiros de São -- — prosseguissem, mas “obviamente eles se: 


Paulo. A proposta encontrou apoio. tornaram mais equilibrados: muitos 

































procurando e invadindo os refúgios dos tp 


a melhor md para a: 1 preservação 
da Máscama (lei que Projpe. todo, o, 




















Os lobisomens Andarilhos do | Ê A! 
Asfalto conseguiram para a g | E a ur hos e 
Universidade de São Paulo a 7 
um projeto ambiental que 

preserva o caern 


A OR 





RE dos vampiros era extrema 
* Só em 1949 os Fido lhos dec 





universidade será. mesmo construída na 
| Fazenda Butantã, aa com que a 










da no campus d 


il USP. Esse projeto incluirá ação € se 
A manutenção de novas áreas. verdes, . 
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ima forte influência 
para escolher a Ré 
à como endereço” das 
a seria derrubada e o log Ê 

por centenas de PA 






A pmente,. muitos até se Bino E 
| arrependidos por não terem apados a 
ma: En que nos Andarilhos radical proposta inicial dos Garras | : 
bi fe renômados (claro “Vermelhas. Mas, como os. O aasilhos ? ; 
: . foram designados para: cuidar do + 
* “problema (o que, na época, foi muito 
cômodo para a maioria das outras 
tribos), nada podia ser feito. 
' Finalmente, em 1951 fica. 
k | Ee definitivamente. estabelecido que a área 
! deves ser. mortos, fino como A da Fazenda Butantã i iria servir de sede 
» no Pici e encena e operários que : se cm para a USP, com um arrojado Biblio 
ja força de yontade'e Isse ambiental 
ram dominar facilmente. , 































Absolutamente inconformados com o 
rumo ii a a É havia adquirido, 


Ef 


su deveriam tentar infiltrar agentes n nã. * construção da uflersidade. ar doi E 





o comisão Essa pequena contenda ae “eles foram rigorosamente advertidos 
“política e à consegiiente. vitória dos pelos outros Garou, uma vez que. a 
»Andarilhos do Asfalto acirrou ainda incidência constante. de “animais 
mais à rivalidade entre eles e OS Garras “selvagens” na tégião poderia. por fim à à mel 
Vermelhas. á - idéia de manutenção de extensas áreas. Aa 
possuíam influência. na, que Em: 1946 um-Andarilho começou a: verdes no local: Apesar de Tesignados a 














pedifina, nos meios Riesaras . integrar ; a comissão, depois de um a E OS Garras Vermelhas. aceitaram a “aipaz 
» infeliz acidente ocorrido com um dos. forçada. a do 
a membros. originais. Os primeiros Durante a Sonsranto campus da ps 
PIA “relatórios enviados pelo Garou » “USP Os Garras Vermelhas BR cimo 
«infiltrado davam conta de queaidéia demonstraram um claro a 4 
da construção na Fazenda Butantã Já A descontentamento cs ermanecer | ali, 
“estava fortemente enraizada Ei ameaçando inclusive: abandonar 0 


co missão, eos “poucos membros que a Caern. Os Filhos; de, Gaia 


Eos 
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Esc impórtant 
tido de acalmar” os 6 


queriam Cio e « siSé 
Sea mais di ; 


ireito de se o CA: 
ienhuma outra tribo se Aero 


e diante de um impasse. 2 A 
ya votação foi convocada Do 
«Andari lhos venceram mais uma vez 


(eles é eram, teoricamente, mais fáceis 






de naflulas), mas três condições é A 
jer Garou” gs 


“foram impostas. todo e qualqu 
“teria acesso permitido ao Caern: os' 
Senhores das Sombras teriam O direito 
“especial de supervisionar as atividades 
do Caern; e a função de Guardião do 
Caern seria reservada Ê 


çd 
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“Vermelha (se a tribo, disaaa de um. 
“Ahroun com vocação para mártir, Pitt = 
habitar aquelê “inferno de cimento? Pã. 
| Assituação toda acabou desgastando os. A 
Garras Vermelhas, além de realçar a |, 
“importância dos Andarilhos do Asfalto 
à prt todos. “ oo ERR 
- Essa situação polític ataque, 
E - perdura até hoje'em Sã Sã: 
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nto - Garras Vermelhas pelos Andarilhos 

- dos Asfalto-é-mais intenso. Mas os. 

+ Senhores das Sombras e os Garras a 

“trabalham neste exato momento para, ' 
aa 0 a ordem natural das 
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Raça: Hominídeo 

Augúrio: Theurge 

Tribo: Andarilhos do Asfalto 
Posto: 5 

Posição: Líder de Seita 


ATRIBUTOS 

Físicos: Força x2, Destreza x4, Vigor x3 
Sociais: Carisma x3, Manipulação x5, 
Aparência x2 

Mentais: Percepção x2, Inteligência x5, 
Raciocínio x4 


HABILIDADES 

Talentos: Prontidão x1, Briga x3, 
Empatia x3, Interpretação x4, Intimi- 
dação x5, Instinto Primitivo x3, Ma- 
nha x3, Lábia x5 

Perícias: Condução x2, Armas de 
Fogo x2, Armas Brancas x3, Lideran- 
ça x5, Sobrevivência x2 
Conhecimentos: Computador x4, 
Enigmas x3, Política x5, Ritos x5, 
Ocultismo x3 


VANTAGENS 

Dons: (Nível 1) Sentira Wyrm, Comunica- 
ção com Espíritos, Persuasão; (Nível 2) 
Comandar Espíritos, Visões, Perturbar 
Tecnologia, Fitar, Sentidos Cibernéticos; 
(Nível 3) Percepção do Invisível, Controle 
de Máquinas Complexas; (Nível 4) Argu- 
mento Definitivo de Lógica, Defesa Con- 
tra Espíritos, Doppelganger; (Nível 5) In- 
vocar Aranha de Rede 

Antecedentes: Aliados x2 (Reitor e 
Prefeito da Cidade Universitária), Con- 
tatos x5 (Delegado, Juiz e Hacker da 
Internet), Rituais x5, Recursos x3 
Renome: Glória x5, Honra x4, Sabe- 
doria x10 


RITUAIS 

Nível 1: Contrição, Assembléia, 
Abertura de Caern, Compromisso, 
Dedicação de Talismã, Conquista, 
Passagem, Ferimento 

Nível 2: Conjuração, Ventos Frios, 
Novo Despertar 

Nível 3: Totem, Fetiche 

Nível 4: Abertura de Ponte, Keres 
Nível 5: Criação de Caern 


Fúria x4 
Gnose x10 
Força de Vontade x8 


JOELSON FONSECA FILHO 












História:Joelson Fonseca Filho, nas- 
cido em 23/02/49, sempre teve um 
bom padrão de vida — que lhe garantiu 
estudar nas melhores escolas. 
Ingressou no curso de Administração 
de Empresas da USP com 17 anos, no 
mesmo ano em que seu pai Joelson 
Fonseca (o antigo líder da seita) mos- 
trou-lhe sua verdadeira natureza. O 
uso de seus Dons, combinados ao 
grande carisma e intelecto, fizeram 
com que sua carreira na administra- 
ção da universidade fosse meteórica. 
Isso definitivamente ajudou-o a con- 
quistar a liderança da Seita. Atual- 
mente ocupa o cargo de assessor di- 
reto do Reitor — um cargo excelente, 
diga-se de passagem: entra reitor, sai 
reitor, mas Joelson permanece. 
Noelson não é alguém que possa pas- 
sar despercebido, sendo carismático 
e simpático. Dificilmente alguém não 
o achará um “cara legal”. Com 1,65m 
de altura e um pouco acima do peso 
(80kg), barba rala e cabelos grisa- | 
lhos bem aparados, sua aparência e $ 
modos serenos escondem um indiví- A 
duo manipulador e que não poupará 
esforços (ou vidas) para defender a 
liderança dos Andarilhos do Asfalto 
e o Caern USP contra a Wyrm (ou 
contra Garou de outras tribos). RR 
Dicas de Interpretação: Os |. 
Andarilhos do Asfalto são os líderes | 0. 
da Seita, e você é o líder dos An- 
darilhos. Todos sabem que você é o 
líder ideal. Transmita para os joga- 
dores a imagem de alguém inabalá- 
vel — afinal, você tem o controle da 
situação. Apesar da aparência e ma- 
neiras simpáticas, lá no fundo você é 
um bocado arrogante. 

Totalmente contra a violência, é adep- 
to da filosofia a língua é mais pode- 
rosa que a espada: fazendo uso ade- 
quado de seus recursos, Dons e posi- 
ção de liderança, você é perfeitamen- 
te capaz de fazer com que todos ajam 
de acordo com sua vontade. 

Só existe uma coisa realmente capaz 
de tirá-lo do sério: uma ameaça à 
segurança do Caern. Você tem certe- 
za absoluta de que está tudo sob con- 
trole, mas... será isso uma verdade 
total, ou o perigo é muito maior do 
que você suspeita? 
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| “aberta (apesar. do acesso ser restrito eos 
Vigia pedirem comprovantes do que se 


retenda fazer nó O: Campu após as 20: 00. 





reter 
o Era 


Com a recente Constrito do 
artes, reaproveitande 








, E: do parte da construção | 

sitária é um lugar de abandonada, este local começa à ter Ea 
* outros usos (quais? , enquanto o controle 

e re, entrada 1 no campi foi reforçado péla .. É 
| parentes dos Andarilhos . falo O 

e de e vigilância. e E 
















e «bibli hográfi: st s à 1 5 ad sentir, A presença da ds e em 
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» Abanc à “um a oct bastante assada! pois quase pagã 
E Pr Fa “Aqui costumava ser Es - Ninguém passa por lá durante: 0 dia se o a 
* É) oil e “um posto avançado de observação para Os “alguns dos poucos humanos que TT” a va 
» ni ram à s Sombras, que ugante a | piscon am por ali à noite de parec pi 
* paulistas. Cór ) nm noite podiam manter um controle rígido - Os jovens Garou costumam se reunir | 
; E me C “sobre quem entrava no campus. É a única qui para trocar informações, contar 
o kid entrada À par o campus que, permanece  » mhistórias e planejar atividades um tanto 
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Raça: Hominídeo 

Augúrio: Philodox 

Tribo: Andarilhos do Asfalto 
Posto: 3 

Posição: Líder Local de Tribo 









| “impossível que se veja o que A Já 
“dentro n mesmo durante o. O dia (as ruas à 





ATRIBUTOS 
Físicos: Força x3, Destreza x2, Vigor x3 
Sociais: Carisma x2, “Manipulação 


“aliado? à proximidade do centro dd . te 
Caem, o Bosque da ae adequa 















AE 
; o e à x4, Aparência x2 
ae Ti Mentais: Percepção x2, Inteligência 
4) Clube d dos Professores - - “Áreas 





x4, Raciocínio x4 








HABILIDADES 

Talentos: Esportes x3, Briga x2, 
Empatia x3, Intimidação x3, Instinto 
Primitivo x3, Manha x3, Lábia x5 
Perícias: Condução x2, Etiqueta x2, 
Consertos x3, Liderança x3 
Conhecimentos: Computador x5, 
Enigmas x3, Investigação x3, Direito 
x2, Ritos x3, Ciência x5, Engenharia 
x5, Termodinâmica x6 











do à em 10 das 33 unidadés da USP 

e até mesmo um Andarilho professor 1 na 
' Escola, Politécnica — garantem o livre. 
é acesso dos Garou ao Clube (normalmente | | 

Fo acesso é restrito a professores durante o É 

à dia, e fechado 2 à noite). O Clube é na A 
verdade uma enorme área verde cortada e 
por algumas trilhas, onde existe um: 

| viveiro de plantas é um enorme 

* “restaurante tipo casa de fazenda, que 
serve como o Q.G. do Caern. O. 
restaurante foi construído sobre o Caern 
original, mas graças à influência dos 

Ú Andarilhos, sua construção foi executada 


7 
A 








VANTAGENS 

Dons: (Nível 1) Persuasão, 
Resistência à Dor, Faro para a Forma 
Verdadeira, Verdade de Gaia; (Nível 
2) Chamado do Dever, Comandar 
Espíritos, Sentidos Cibernéticos; 
(Nível 3) Favor do Elemental 
Antecedentes: Contatos x2 (alunos), 
Recursos x3 

Renome: Glória x3, Honra x8, 
Sabedoria x8 










“apenas por Garou e parentes, não 


prejudicando'êminada o Caem — e dando É, 
= até uma certa ia à sua existência. 


“Apesar de oficialmente sem uma á área 
- reservada à prática: de atividades | ie 
- esportivas, « o parque tem se tornado — Cn 
*. Juntamente com a área 2 — um ponto: de 
“* reunião dos Garou. Uma matilha de 
' Roedores de Ossos costuma pernoitar lá, 

«devido às comodidades e privacidade. 
“Contando com uma ampla área verde e. 

uma pista natural de cooper, O parque é 

um local bastante agradável. sendo | 


 & "7 ug PEA Ro ne 


RITUAIS 

Nível 1: Abertura de Caern, 
Compromisso, Dedicação de Talismã, 
Passagem, Ferimento 

Nível 2: Conjuração 

Nível 3: Totem, Fetiche 









Fúria x6 
Gnose x6 
Força de Vontade x6 









ANDRE PANTULHA 








ARENS 


História: André tem estatura mediana 
(1,75m), peso proporcional (75 kg) e 
pouco cabelo na parte superior da 
cabeça. Seu acesso à universidade foi 
facilitado por ser um Andarilho — 
porém, sendo extremamente inteligente 
e perspicaz, não precisou de nenhuma 
ajuda para estabelecer-se como 
professor doutor em Termodinâmica. 
É o braço direito de Joelson, cuidando 
de todos os assuntos dos Andarilhos do 
Asfalto que puder, de forma a aliviar 
um pouco as responsabilidades do líder 
da seita. Atualmente André está 
cuidando de assuntos administrativos 
do DEQ (Departamento de Engenharia 
Química), além da pesquisa e das aulas. 
Graças à sua presença os Andarilhos 
podem usar o Semi-Industrial para suas 
reuniões. 

Uma de suas grandes preocupações é 
relativa à presença da Wyrm no IFUSP. 
Para melhor vigiar seus pesquisadores, 
infiltrou-se entre os alunos na época 
em que o Pelletron foi construído. Até 
agora não conseguiu encontrar 
nenhuma evidência, mas é melhor 
prevenir que remediar. 

Dicas de Interpretação: Em sua vida 
dupla você é extremamente inteligente 
e tem uma compreensão sobre-humana 
de seu objeto de estudo: a Termo- 
dinâmica. Como líder local da tribo, 
tenta sempre lidar com os problemas 
da forma mais justa e imparcial 
possível, mantendo-se inabalável na 
maioria das situações. Só há uma 
coisa que você destesta: mentiras. 
Caso descubra que alguém tenta 
enganá-lo ou passar-lhe a perna, não 
meça esforços para que esse alguém 
pague caro por isso. Se descobrir a 
conspiração dos Senhores das 


Sombras e dos Garras, muitas cabeças . 


vão rolar. Mas será que você ainda 
tem tanto poder? 
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Raça: Lupus 

Augúrio: Ahroun 

Tribo: Garras Vermelhas 
Posto: 3 

Posição: Guardião de Caem 


ATRIBUTOS 

Físicos: Força x5, Destreza x4, Vigor x5 
“Ciências F "| Sociais: Carisma x1, Manipulação 
ima que ntidad Re E x3, Aparência x2 

E Mentais: Percepção x3, 
Inteligência x2, Raciocínio x3 


HABILIDADES 

Talentos: Prontidão x4, Esportes 
x3, Briga x5, Esquiva x3, Instinto 
Primitivo x5 

Perícias: Empatia com Animais x3, 
Armas Brancas x4, Furtividade x5, 
Sobrevivência x5 

Conhecimentos: Investigação x2, 
Ritos x2, Linguística x1 
(Português) 


ão AZ a oe 
Sesi: 4 di ja 3 Ê é 
Va 


VANTAGENS 

Dons: (Nível 1) Sentidos 
Aguçados, Garras Afiadas, Toque 
de Queda, Espírito de Batalha; 
(Nível 2) Visão Olfativa, Sentir a 
Presa; (Nível 3) Pés de Gato 
Antecedentes: Fetiches x5 (Grande 
Adaga) 

Renome: Glória x9, Honra x6, 
Sabedoria x1 
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Fúria x8 
Gnose x5 (x3 com Grande Adaga) 
Força de Vontade x6 


combate (Garou ou humano) venha-as | 
morrer por falta de cuidados é 
«al pet mente 2 zero. Os Cerviaa qual o got 







é : 


SERGIO io EAV 
ADRIANO TASSINE . 





História: Quando os Garras 
Vermelhas deixaram o Caern, eles 
não ficaram nada felizes em deixá- 
lo para os Andarilhos (em sua 
opinião, Garou renegados que vivem 
em meio à podridão da raça humana 
e a protegem de um novo Impergium) 
e impuseram certas condições. Uma 
delas foi a que sempre houvesse um 
guerreiro Garra Vermelha no Caern 
para protegê-lo. Zimbar é o terceiro 
Garra vermelha a ocupar esse posto. 
Tendo recebido a Grande Adaga 
(símbolo do posto) de seu antecessor, 
ele só está aqui por imposição de sua 
tribo e não se sente à vontade com 
tantos humanos por perto. Defensor 
da volta ao Impergium, sua vontade é 
exterminar todos os humanos que 
poluem o Caern. Recentemente 
encontrou uma chance de concretizar 
esse sonho, com o apoio dos 
Senhores das Sombras. Tem mantido 
estreito contato com Dante Palmino. 
Mas o que eles pretendem exa- 
tamente? 

Dicas de Interpretação: Aja de 
forma estudada, como um lobo. 
Enquanto os outros perdem tempo 
falando você já está agindo. Embora 
esteja na cidade há cinco anos e 
tenha aprendido a comunicar-se na 
forma hominídea, você detesta a 
agitação urbana. Seja solitário, fale 
pouco, olhe longamente nos olhos 
de todos, e lembre-se: os humanos 
são porcos malditos que destroem a 
beleza de Gaia! 
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DANTE PALMINO 


* | Raça: Hominídeo 
| Augúrio: Ragabash 

Tribo: Senhores das Sombras 

Posto: 3 


* | Posição: Visitante 


— 4 ATRIBUTOS 

| Físicos: Força x2, Destreza x2, 

| Vigor x2 
Sociais: Carisma x3, Manipulação 
x5, Aparência x4 
Mentais: Percepção x3, Inteligência 
x4, Raciocínio x3 


HABILIDADES 

Talentos: Briga x3, Empatia x4, 
Interpretação x3, Instinto Primitivo 
x3, Manha x4, Lábia x4 

Perícias: Condução x2, Etiqueta x2, 
Armas de Fogo x5, Liderança x2 
Conhecimentos: Computador x3, 
Investigação x3, Política x2 


VANTAGENS 

Dons: (Nível 1) Persuasão, 
Embaçamento da Própria Forma, 
Abrir Objetos, Fraquezas Fatais; 
(Nível 2) Perturbar Tecnologia, 
Induzir Esquecimento; (Nível 3) 
Abrir Ponte da Lua 
Antecedentes: Aliados x2, Contatos 
x2 (escolha ambos), Recursos x3 
Renome: Glória x9, Honra x0, 
Sabedoria x3 


Fúria x4 
Gnose x6 
Força de Vontade x6 


História: Sabendo do público 
descontentamento dos Garras 
vermelhas por deixar o Caern nas mãos 
dos imprestáveis Andarilhos, os 
Senhores das Sombras resolveram botar 
um pouco de lenha na fogueira. Dante 
apresentou-se ao líder da seita como 
um Garou de passagem, pretendendo 
ficar na região por alguns meses apenas 
— mas na verdade ele foi enviado por 
sua tribo para avaliar a situação e 
fazer os acordos necessários para 
estabelecer a ordem natural do 
mundo: os Senhores das Sombras no 
poder. Para cumprir seu objetivo 
Dante não poupará esforços, porém 
sempre agirá com a maior discrição 
possível, evitando chamar atenção 
sobre si — e nisso ele é muito bom! É 
alto e magro, tem cabelos negros, 
olhos sombrios e distantes. 

Dicas de Interpretação: Seu 
objetivo é adquirir poder. Os Garou 
são superiores aos humanos e os 
Senhores das Sombras são superiores 
aos outros Garou. Se você for capaz 
de derrubar os Andarilhos é possível 
que seja recompensado com a 


liderança do Caern. Todo e qualquer | : 


A 


apoio é útil em sua missão (até dos 
Cadáveres). Passe uma impressão 
sombria aos jogadores e seja 
extremamente manipulador, usando- 
os sempre que puder — mas, se 
pintarem problemas, pule fora! Deixe 
que a discórdia floresça entre os 


outros. O importante é não se 
comprometer. 


Você venderia sua alma 
para um anjo? 


Na Idade das Trevas os magos não eram respeitados por seus 


poderes sobrenaturais; eram temidos e caçados pela Inquisição, 
condenados a queimar na fogueira! Este é o mundo de ARKANUN, 


o novo RPG da Trama Editorial, em que magos buscam poder 
fazendo pactos com demônios - ou com anjos, o que pode ser 


igualmente perigoso! 


" 


ARKANUN é um livro completo com regras para construir 
personagens, realizar combates, usar fetiçaria e escapar dos 


Inquisidores. Disponível nas livrarias ou lojas de RPG de sua cidade. 


MEMBRO TÍPICO 
DA SEITA 


Raça: em geral Hominídeo 
Augúrio: Ragabash 

Tribo: Andarilhos ou Senhores 
Posto: 1 


ATRIBUTOS 

Físicos: Força x3, Destreza x4, 
Vigor x3 

Sociais: Carisma x3, Manipulação 
x4, Aparência x3 

Mentais: Percepção x2, 
Inteligência x2, Raciocínio x2 


HABILIDADES 

Talentos: Prontidão x2, Esportes 
x3, Briga x3, Empatia x2, Instinto 
Primitivo x3 

Perícias: Condução x2, Armas de 
Fogo x3, Armas Brancas x3, 
Furtividade x1 

Conhecimentos: Computador x3, 
Investigação 2 


VANTAGENS 

Dons: (Nível 1) Persuasão, Abrir 
Objetos, Embaçamento da Própria 
Forma 

Antecedentes: Contatos x2. 
Parentes x1, Recursos x2 
Renome: Glória x1, Honra xl, 
Sabedoria x1 


Fúria x3 
Gnose x2 
Força de Vontade x3 


DRAGÃO 


Arkanun 


Um RPG de horror na Idade das Trevas 
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omo aventura dupla, “Caçadores 

de Vampiros” pode ser usada por 

Jogadores de Dungeons & 
Dragons e Advanced Dungeons & 
Dragons. Todas as fichas de criaturas têm 
dados para ambos os sistemas, e os números 
de AD&D também podem ser utilizados 
por jogadores de First Quest. 

Esta é uma aventura para 4-6 jogadores 
que não sejam de Nível muito baixo. A 
presença de clérigos é altamente indicada 
— quanto mais, melhor. De fato, um grupo 
inteiro de clérigos teria muito mais chance 
de terminar esta aventura. Já vamos avisan- 
do que alguns personagens provavelmente 
não sobreviverão: se quiser evitar 
rompantes emocionais (choradeira), o 
Mestre pode sugerir que o jogadores usem 
personagens novos, criados apenas para 
esta aventura. Neste caso ele pode permitir 
personagens de Níveis maiores — esta é 
uma” prática comum entre RPGistas 
experientes: o acúmulo de XPs não é 
obrigatório se o Mestre assim decretar. 


A VILA AMALDIÇOADA 


Tudo começa quando o grupo encontra- 
se no meio de uma viagem. Eles podem 
estar retornando de uma aventura anterior, 
ou apenas indo visitar amigos em um 
povoado distante (você é o Mestre: se 
quiser que os personagens ESTEJAM 
viajando, eles ESTÃO viajando e pronto!). 
Tudo está trangiiilo, não aparecem monstros 
errantes, e parece que a jornada vai 
transcorrer sem problemas — quando 
pesadas nuvens de chuva começam a se 
formar no horizonte. O único abrigo parece 
ser um vilarejo ao longe, cercado por 
montanhas: se os jogadores optarem por 
ignorar a vila e prosseguir viagem, eles 
terão que enfrentar uma tempestade 
horrível. Pelo menos um deles será atingido 
por um raio e morrerá; esse é o preço por 
dificultar as coisas para o Mestre! 

O vilarejo é simples, com cabanas 
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modestas e sem luxo. Os habitantes 
parecem nervosos, e recebem os 
personagens com receio. Se forem 
perguntados a respeito vão evitar o 
assunto, mas podem indicar uma 
estalagem onde os heróis poderão passar 
anoite. A estalagem “Um Grito na Noite” 
tem alguns quartos no andar superior e 
um bar no andar térreo, onde o idoso 
proprietário varre o chão. A vassoura 
treme nas mãos do velho Ingrus, que 
sempre fica muito nervoso nesta época 
do ano — mas ele não dirá o motivo, pois 
uma superstição local diz que tocar no 
assunto dá azar. Ele cobra de cada 
personagem três peças de prata por uma 
refeição quente e uma cama (um pouco de 
pechincha e um teste de Carisma bem- 
sucedido podem garantir um desconto 
razoável). 

À noite não transcorre trangiila. Apesar 
da tempestade, o uivo dos lobos pode ser 
ouvido nas montanhas, bem como uma 
triste música de violino. Em certo momento 
todos serão acordados por dois gritos 
estridentes — um homem e uma mulher. 
Aqueles que descerem dos quartos para 
investigar vão encontrar as ruas vazias, € 
nada de anormal. 

Na manhã seguinte o bar da estalagem 
estará apinhado de gente, todos à volta de 
um cadáver sobre uma mesa: é um homem 
que teve a garganta dilacerada. As pessoas 
choram e lamentam, mas ninguém parece 
certo sobre o que fazer. Os personagens 
terão que insistir muito até que alguém 
resolva desafiar o tabu e contar sobre a 
maldição que recai sobre a vila: 


“É assim todos os anos, neste mesmo 
dia. Acontecem coisas estranhas. Os 
animais ficam inquietos, e muitos surgem 
mortos. Às pessoas que arriscam-se nas 
ruas desaparecem ou sofrem mortes 
horríveis. Vejam o que aconteceu com o 
pobre Ezechiel; ele e sua esposa Diane 
saíram de casa para acalmar os cavalos, 
eeis o resultado.. 

“Os velhos da vila dizem que tudo é obra 
do Duque Nikolai. Nesta noite do ano seu 
fantasma abandona o túmulo e perambula 
pelas ruas tocando seu violino, em busca 
de companhia. Desta vez a escolhida foi a 
jovem Diane. Que os deuses a ajudem.” 


Aqui o Mestre pode conceder aos 
jogadores algum livre-arbítrio. A tendência 
de um herói seria ajudar estes pobres 
desgraçados, mas os habitantes do vilarejo 
não podem pagar nada. Como incentivo 
para um personagem que recuse o desafio, 
o Mestre pode explicar que Diane é sua 





amiga ou irmã — ou, se for necessário, 
alguém que lhe deve muito dinheiro. Em 
último caso, um dos personagens pode ter 
desaparecido durante a noite. 

Durante as discussões, uma surpresa 
horrenda: o cadáver sobre a mesa levanta- 
se. Ezechiel é agora um morto-vivo — um 
zumbi, para ser mais exato. Ele pulará da 
mesa e atacará um personagem ao acaso. 
Um clérigo poderá afastá-lo normalmente; 
se isso for feito, ele fugirá para uma floresta 
próxima e rumará na direção da antiga 
mansão do Duque Nikolai. Poderá ser 
seguido com certa facilidade, se os 
personagens desejarem. 


EZECHIEL (D&D): Classe de 
Armadura 8; Dados de Vida 2 (H); 
Pontos de Vida 10; Movimento 27 (9); 
Ataques 1 garra; Dano 1d8; Proteção 
como Guerreiro 1; Moral 12; 
Alinhamento Caótico; 20 XP 


EZECHIEL (AD&D): Inteligência: 
Desprovido; Tendência: Neutro; 
Categoria de Armadura: 8; 
Movimento: 6; Dados de Vida 2; TACO 
19; Número de Ataques: 1; Dano/ 
Ataque: 1d8; Resistência 17; Ataques 
Especiais: Nenhum; Defesas Especiais: 
Imune a Sono, Feitiço, Imobilização e 
Medo; Tamanho: Normal; Experiência 
em Pontos: 65 

Pontos de Vida: 10 


Se os aventureiros destruíram ou não 
seguiram o zumbi esconjurado, podem 
ficar e fazer perguntas aos moradores. 
Não vão descobrir muito além do que já 
sabem: todos os anos, nesta mesma noite, 
o fantasma do Duque abandona o túmulo 
e assombra o vilarejo em busca de uma 
noiva. Os animais ficam agitados e 
ninguém consegue dormir. A única 
informação a acrescentar é a localização 
da antiga mansão do Duque, a poucos 
quilômetros dali. 

Quando os aventureiros preparam-se 
para a partida, são abordados por um 
homem de pequena estatura. Ele veste-se 
de forma, no mínimo, peculiar: montes de 
cruzes e outros símbolos sagrados pendem 
de correntes em seu pescoço, e réstias de 
alho balançam fora de seus bolsos. 
Apresenta-se como Lucas Schwartzstein 
(o Mestre deve premiar com 50 XPs o 
jogador que responder “saúde!”), um 
caçador de vampiros. Sua família dedica- 
se a perseguir vampiros há várias gerações, 
e ele tem certeza de que o Duque Nikolai é 
uma dessas criaturas nefastas. O homen- 
zinho se oferece para ir com vocês. 





LUCAS SCHWARTZSTEN, 
Ladrão 5 (D&D): Classe de 
Armadura 8; Dados de Vida 5 (H); 
Pontos de Vida 13; Movimento 27 
(9); Ataques 1 adaga de prata; 
Dano 1d4; Proteção como Ladrão 
5; Moral 10; Alinhamento Neutro; 
0 XPs 


LUCAS SCHWARTZSTEN, 
Ladrão 5 (AD&D): Inteligência: 
Alta; Tendência: Neutro; 
Categoria de Armadura: 8; 
Movimento: 9; Dados de Vida 5; 
TACO 18; Número de Ataques: 1; 
Dano/Ataque: Id4; Resistência 17; 
Ataques Especiais: Água benta, 
estaca; Defesas Especiais: Símbolo 
sagrado; Tamanho: Normal; 
Experiência em Pontos: 0 

Pontos de Vida: 13 


Em AD&D o caçador de vampiros 
possui as perícias História Local (16), 
Religião (14) e Disfarce (15). Ele tem 
amplo conhecimento sobre vampiros e 
carrega um pequeno arsenal de estacas, 
martelo, cruzes, alho, frascos de água 
benta, espelho e adaga de prata. Embora 
pertença à classe Ladrão, não tentará 
roubar nada dos personagens. Se o 
grupo já havia partido em perseguição 
a Ezechiel, Lucas os encontrará no 
caminho para a mansão. 

A floresta que deve ser atravessada 
para chegar à mansão é assombrada e 
perigosa. O Mestre pode providenciar 
alguns encontros com animais selvagens, 
mortos-vivos e até mesmo alguns 
licantropos — dosando os desafios na 
medida da capacidade dos personagens. 


O CASTELO DO DUQUE 


Supondo que os heróis partiram da vila 
pela manhã, um dia inteiro terá se 
passado. A noite já terá caído quando 
eles avistarem ao longe as formas da 
mansão, envoltas em neblina espessa: 
Um grande casarão de pedra, com apenas 
um andar, tendo as muralhas externas 
destruídas. Parece arruinada há mais 
tempo do que um elfo poderia viver — 
mas, através da neblina, os heróis podem 
ver luzes nas grandes janelas. 

Para chegar até a entrada os heróis 
precisam atravessar um macabro jardim 
de árvores secas. As árvores parecem 
estar mais próximas, mais próximas... 
surpresa! Elas atacam! As árvores estão 
mesmo mortas, mas foram transformadas 
em zumbis por alguma força profana. 














ÁRVORES-ZUMBI (D&D): Classe 
de Armadura 6; Dados de Vida 3 
(G); Pontos de Vida 18; Movimento 9 
(3); Ataques 1; Dano 1d8 + Asfixia; 
Proteção como Guerreiro 1; Moral 
12; Alinhamento Neutro; 50 XP cada 


ÁRVORES-ZUMBI (AD&D): 
Inteligência: Desprovido; Tendência: 
Neutro; Categoria de Armadura: 6; 
Movimento: 1; Dados de Vida 3; 
TACO 18; Número de Ataques: 1; 
Dano/Ataque: 1d8; Resistência 17; 
Ataques Especiais: Estrangulamento; 
Defesas Especiais: Imune a Sono, 

- Feitiço, Imobilização e Medo; 
Tamanho: Grande, quase 3m de 
altura; Experiência em Pontos: 420 
cada 

Pontos de Vida: 18 


1d6 destas árvores atacam os personagens. 
Um ataque bem-sucedido, além de causar 
dano, obriga a vítima a fazer uma jogada de 
proteção contra paralísia ou teste de 
resistência: falha significa que a vítima foi 
presa pelos galhos, e sofre 1d8 pontos de 
dano por estrangulamento até ser morta ou 
libertada (apenas a destruição da árvore 
liberta um aventureiro preso). As árvores 
não temem o fogo, embora sofram dano 
normal se atacadas com ele. É pouco 
provável que alguém tenha essa boa idéia 
(merece um prêmio em XPs), mas as 
árvores-zumbi podem ser esconjuradas por 
um clérigo como se fossem zumbis. 
Qualquer pessoa morta pelas árvores 
retorna como um zumbi em 2d6 turnos. 


1) Poço: Este poço parece muito antigo, 

mas a corda e o balde ainda estão ali. Se 
alguém téntar baixar o balde, vai provocar 
susto geral: em certo momento ecoa pelo 
poço o som de um balde sendo 
“mastigado” (imitar esse som é problema 
do Mestre!) . A corda é puxada com 
violência, destruindo a manivela. E 
alguma coisa com garras parece estar 
subindo pelas paredes de pedra... 
“Um monstro desconhecido, meio verme 
e meio lagarto, surge na abertura é ataca o 
personagem mais próximo. Ela não 
abandona o poço, mas pode atacar a até três 
metros de distância. Se for morta ou se 
todos saírem do alcance, irá escorregar 
lentamente de volta ao covil. 


VERME DO POÇO (D&D): Classe de 
Armadura 7; Dados de Vida 3+1(G); 
Pontos de Vida 22; Movimento O (não 
deixa o poço); Ataques 1 mordida; 
Dano 1d8+3; Proteção como Guerreiro 


2; Moral 9; Alinhamento Neutro; 75 
XP 


VERME DO POÇO (AD&D): 
Inteligência: Desprovido; Tendência: 
Neutro; Categoria de Armadura: 6; 
Movimento: O (não deixa o poço); 
Dados de Vida: 3; TACO 18; Número 
de Ataques: 1; Dano/Ataque: 3d6; 
Resistência 17; Ataques Especiais: 
Nenhum; Defesas Especiais: 
Nenhuma; Tamanho: Grande, quase 
3m emergindo do poço (o tamanho 
total é desconhecido); Experiência em 
Pontos: 120 

Pontos de Vida: 22 


2) Estábulos: Esta área contém cinco 
baias, uma carruagem com rico acabamento 
e alguns sacos de sementes apodrecidas. 
Três baias estão ocupadas por esqueletos 
de cavalos: quando perturbados, eles 
levantam-se e atacam (alguém duvidava”): 


ESQUELETOS EQUINOS (D&D): 
Classe de Armadura 8; Dados de Vida 
2(G); Pontos de Vida 11; Movimento 
36 (12); Ataques com 2 cascos ou 1 
mordida; Danos de 1d6/1d6 ou ldá4; 
Proteção como Guerreiro 1; Moral 12; 
Alinhamento Caótico; 20 XP cada 


ESQUELETOS EQUINOS (AD&D): 
Inteligência: Desprovido; Tendência: 















Neutro; Categoria de Armadura: 8; 
Movimento: O (não deixa o poço); 
Dados de Vida: 2; TACO 18; Número 
de Ataques: 1 ou 2; Dano/Ataque: Id4 
ou ld6; Resistência 17; Ataques 
Especiais: Nenhum; Defesas Especiais: 
Imunes a Sono, Feitiço, Imobilização e 
Medo; Tamanho: Grande; Experiência 
em Pontos: 20 cada 

Pontos de Vida: 11 


3) Sala Principal: Uma grande porta 
dupla, flanquada por duas colunas, leva ao 
interior do castelo. Quando os personagens 
aproximam-se ela abre sozinha, como se 
por magia. Uma voz cavernosa, vinda sabe- 
lá-de-onde, diz: “Entrem!” Supondo que 
os personagens ainda não se borraram em 
suas armaduras e saíram correndo, eles 
não têm escolha além de entrar... 

A porta, claro, fecha-se assim que os 
aventureiros entram. Este grande pátio está 
ricamente decorado. Um imenso quadro a 


óleo na parede sul exibe, Lucas informa, o 


retrato do Duque Nikolai. Há um grande 
banquete servido sobre uma longa mesa — 
um banquete de carne crua! º 

Para o espanto dos heróis, está aconte- 
cendo alguma espécie de festa. E nenhum 
dos convidados parece conservar o sopro 
da vida em seus corpos. São esque-letos, 
zumbis, ghouls, múmias e demais mortos- 
vivos que o Mestre possa encontrar no 
Livro de Regras, Livro de Monstros e Te- 
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souros ou Manual dos Monstros. A cena é 
hedionda: esqueletos despejam o conteúdo 
de suas taças pela goela inexistente, sujando 
o tapete; ghouls atacam a carne crua do 
banquete; raparigas pálidas cruzam o salão 
com bandejas contendo aparentes taças de 
vinho — mas, com sucesso em um teste de 
Inteligência, qualquer personagem pode 
notar que é sangue antes de levar o líquido 
aos lábios. 

Os convidados, apegados aos costumes 
que tinham quando vivos, olham na direção 
dos heróis e cochicham resmungos — mas 
não atacam. Será prudente que os heróis 
façam o mesmo, pois são pelo menos 50d4 
mortos-vivos de variados tipos. O Duque 
poderá ser encontrado conversando com 
alguns convidados, próximo a uma lareira 
que arde com fogo azul e gelado. 


“Ah, aventureiros! — diz ele, com um 
largo sorriso que exibe caninos afiados. — 
São corajosos para comparecer a este 
evento, meus amigos. Principalmente você, 
pequeno Lucas. Apenas lamento que 
tenham chegado tarde para o casamento. 
Quero que conheçam minha noiva.” 


O Duque apresenta Diana, com seu 
vestido de noiva. Ela olha para o nada, 
parecendo em transe. Não responderá 
aos apelos desesperados de Lucas ou 
qualquer outro. 


“Vocês começam a tornar-se 
inconvenientes — diz o Duque, severo, 
quando os personagens tentarem qualquer 
coisa (mesmo se não tentarem, ele dirá 
cedo ou tarde). — Terei que pedir para 
deixarém as festividades.” 


“Pedir” não é bem o termo. Quando o 
Duque faz um aceno, os personagens 
simplesmente despertam no lado de 
fora do castelo. Estão caídos e com o 
corpo dolorido, como se houvessem 
passado horas ali — mas parece que foi 
apenas um segundo! 

Ainda é noite. Os personagens podem 
tentar ir embora se quiserem, mas não 
conseguirão. A neblina que cerca o casarão 
faz com que se percam e sempre retornem 
à construção. Aliás, não importa quantas 
horas passem, o sol nunca se ergue no 
horizonte: a noite é perpétua aqui! 

Sem saída, os heróis devem retornar à 
mansão. À porta não se abre sozinha desta 


vez, mas pode ser empurrada sem. 


dificuldade. O salão está vazio, a festa 
parece ter terminado há muito tempo. O 
fedor é inacreditável! Difícil saber se os 
restos sobre a mesa são de comida ou de 


convidados. As portas junto à parede sul 
estão trancadas, mas podem ser facilmente 
abertas por um ladrão ou postas abaixo por 
um guerreiro. | 


4) Cozinha: Esta cozinha macabra está 
repleta de peças de carne humana, 
penduradas como gado. Algumas se mexem 
e tentam agarrar os personagens quando 
eles passam, mas não conseguem causar 
qualquer dano. 

Um caldeirão foi deixado sobre o forno a 
lenha no canto noroeste, fervendo sobre o 
mesmo fogo gélido e azulado da lareira. 
Qualquer personagem que se aproxime da 
porta oeste será atacado por um tentáculo 
que emerge da água suja. 


COMIDA RUIM (D&D): Classe de 
Armadura 8; Dados de Vida MG); 
Pontos de Vida 13; Movimento O; 
Ataque com 1 tentáculo; Dano por 
Dreno de Energia. Proteção como 
Guerreiro 1; Moral 12; Alinhamento 
Neutro; 25 XP 


COMIDA RUIM (AD&D): 
Inteligência: Desprovido; Tendência: 
Neutro; Categoria de Armadura: 8; 
Movimento: 0; Dados de Vida: 2; 
TACO 18; Número de Ataques: 1; 
Dano/Ataque: Nenhum; Resistência 
17; Ataques Especiais: Dreno de 
Energia; Defesas Especiais: Nenhuma; 
Tamanho: Pequeno, um metro; 
Experiência em Pontos: 20 

Pontos de Vida: 13 


Quando acerta um ataque, o tentáculo 
drena um Nível de Experiência ou um 
Dado de Vida. Quando perder 13 Ponto de 
Vida ele sumirá dentro do caldeirão. Virar 
o caldeirão vai fazer muita sujeira, mas o 
monstro não será encontrado. 


5) Arsenal: Esta sala tem contém vários 
suportes de armas e armaduras. 
Praticamente qualquer arma que os 
personagens desejarem poderá ser 
encontrada aqui, mas muito enferrujada: 
armas enferrujadas quebram-se quando o 
atacante obtém um resultado 1 na jogada 
de ataque; escudos enferrujados quebram- 
se quando o adversário consegue um 
resultado 20 na jogada de ataque; armaduras 
enferrujadas perdem 1 ponto em sua CA. 

Em meio à sucata há uma espada curta 
+2, um escudo +] e uma aljava com 20 
flechas +2 — facilmente reveladas por um 
feitiço de Detectar Magia. Também 
parecem estragadas, mas na verdade serão 
perfeitas em combate. 





Detectar Magia irá revelar também uma 
espada longa mágica — mas esta é uma 
espada maldita. Trata-se de uma Espada - 
2, Lâmina do Azar: além da penalização 
em combate, o usuário da espada tem uma 
penalização de -2 em todos os testes de 
resistência e jogadas de proteção. 


6) Biblioteca: Livros atulham as estantes 
deste aposento aos milhares. Quase todos 
estão estragados, mas alguns ainda podem 
ser manuseados sem virar pó. Se os heróis 
resolverem procurar minuciosamente, vão 
achar coisas muito interessantes... 

- Pergaminhos de proteção ou com feitiços 
de mago ou de clérigo, à escolha do Mestre; 

- Um pergaminho amaldiçoado. Aquele 
que puser os olhos neste pergaminho irá 
trocar de sexo; 

- Uma caixa contendo uma magnífica 
adaga de prata, cravejada de pedras 
preciosas, no valor total de 900 peças 
de ouro; 

- Uma cópia do Necronomicon, o livro 
maldito que fala sobre horrores 
indescritíveis. A leitura deste livro causa 
danos terríveis à mente humana. Qualquer 
personagem que folhear suas páginas perde 
1 ponto de Inteligência permanentemente, 
e deve fazer uma Jogada de Proteção contra 
Feitiços: se falhar, perde também um Nível 
de Experiência. O livro irá mostrar-se 
mágico ao feitiço Detectar Magia; 

- O diário do Duque Nikolai. O registro 
mais recente diz que o Duque ia casar-se, 
mas a esposa foi morta por seus inimigos. 
Lucas diz que isso talvez explique sua 
volta ao mundo dos vivos neste dia, todos 
os anos: está obcecado em busca da esposa 
perdida, e condenado a nunca encontrá-la. 


7) Depósito: Esta sala armazena os 
utensílios dos antigos serviçais da 
mansão. Há ferramentas, material de 
limpeza e demais instrumentos, quase 
todos estragados. Não existe nada 
interessante aqui. 


8) Dormitório: Neste quarto o Duque 
Nikolai dormia quando ainda em vida. 
Agora, em vez de cama, no centro do 
aposento há um caixão ricamente 
ornamentado sobre uma mesa. Está 
fechado e vazio. 

No chão, junto à parede sul, há um 
pequeno baú de ferro. Está trancado, 
devendo ser aberto por um ladrão. Contém 
200 peças de ouro e dois braceletes no 
valor de 100 p.o. cada. 


9) Sala das Estátuas: Quatro estátuas de 
pedra ornamentam esta sala. Todas são de 
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| mulheres, e trazem pânico no rosto. Lucas 
| ficará chocado ao reconhecer uma delas 


como sendo uma das mulheres raptadas 
pelo Duque no passado. Se o Mestre 
quiser assustar um dos jogadores, pode 
dizer a ele que seu personagem também 
reconhece uma das mulheres: uma amiga, 
parente, amante... 

As estátuas não estão vivas e não vão 
atacar ninguém. Estas pobres donzelas 
foram transformadas em pedra por uma 
medusa, a pedido do Duque, que 
decepcionou-se com essas esposas. A 


petrificação pode ser revertida se os 


personagens tiverem meios para isso, O 
que é improvável. Pelo menos uma das 
estátuas poderá ser transportada com a 
colaboração de três guerreiros. A medusa 
que fez isto não vive aqui. 


10) Sala de Passagem: esta grande sala 
está decorada com armaduras completas, 
tendo suas armas nas mãos —- e os 
esqueletos de seus usuários em seu 
interior! Não são mortos-vivos e não vão 
atacar os personagens. Ao procurar 
passagens secretas nesta sala, os 
personagens vão descobrir que a lança 
de uma das armaduras serve de alavanca 
para abrir uma porta escondida na parede 
oeste. Ela leva para a área 12. 

O mecanismo da porta tem uma armadilha 
que poderá ser detectada e desarmada por 
um ladrão. Se isso não for feito, o 
personagem que acionar a alavanca será 
golpeado pela espada da armadura ao lado, 
recebendo Id8 pontos de dano. 


11) Dormitório: Este quarto parece-se 
com o dormitório da área 8, com a 
diferença de que a parede sul está tomda 
por um imenso quadro de uma linda dama. 
A esposa assassinada do Duque, 
provavelmente. Aqui também existe um 
caixão fechado e vazio. 

Quando os personagens entram e 
começam a fuçar, uma névoa fantas- 
magórica penetra na sala e toma a forma do 
Duque. Desta vez ele está furioso: 


“Já chega, desgraçados! Fui paciente 
até agora, concedi a você alguma chance 
de sobrevivência, mas não vou permitir 
que profanem o quarto de minha amada!” 


O Duque lutará com todos os seus poderes 
vampíricos. Mestres de D&D e AD&D 
que preferirem podem usar, respecti- 
vamente, os vampiros do Livro de Regras 
e Manual dos Monstros. Para os jogadores 
de First Quest, aqui vão algumas 
informações sobre os vampiros: 


Como todos os mortos-vivos, os vampiros 
são imunes a Sono, Feitiço, Imobilização e 
Medo. Regeneram 3 Pontos de Vida por 
round. Quando chegam a 0 Pontos de Vida, 
transformam-se em fumaça e fogem para 
seu caixão (que está no aposento 8). Se não 
houver um caixão para onde fugir, será 
destruído (vampiros sempre têm muitos 
caixões escondidos). Na forma de fumaça 
ele é imune a ataques com armas, mas 
também não pode atacar. Podem 
transformar-se em morcego gigante ou lobo 
gigante (worg), lutando com ataque e dano 
iguais ao das criaturas - mas CA, Dados de 
Vida, Pontos de Vida e Resistência 
permanecem as mesmas. 

Na forma humana o vampiro ataca com 
as garras ou com o olhar. As garras causam 
dano de 1d10 + dreno de energia duplo (a 
vítima perde dois Níveis de Experiência ou 
dois Dados de Vida). O olhar funciona 
como o feitiço Enfeitiçar Pessoas. 
Personagens mortos por um vampiro 
retornam 1 d4 dias depois, como vampiros, 
sob controle daquele que os criou. 

Um vampiro não pode aproximar-se de 
um símbolo sagrado empunhado por fé 
(por um clérigo ou por Lucas). O cheiro de 
alho também o incomoda, e ele deve fazer 
um teste de resistência para aproximar-se 
de alguém que possua alho. Vampiros não 
têm reflexo e não aparecem em espelhos. 
Eles podem ser destruídos com uma estaca 
cravada em seu coração (ataque com 
prenalização de -4). Lucas conhece todas 
essas informações. 


DUQUE NIKOLAI (D&D): Classe de 
Armadura 2; Dados de Vida 8 (H); 
Pontos de Vida 60; Movimento 36 (12), 
voando 54 (18); Ataques 1 toque ou 
especial; Dano 1d10 + dreno de 
energia duplo ou especial; Proteção 
como Guerreiro 8; Moral 12; 
Alinhamento Caótico; 1.750 XP 


DUQUE NIKOLAI (AD&D): 
Inteligência: Alta; Tendência: Cruel; 
Categoria de Armadura: 1; 
Movimento: 12, Vôo 18; Dados de 
Vida 8+3; TACO 11; Número de 
Ataques: 1; Dano/Ataque: Id6+4; 
Resistência 13; Ataques Especiais: 
Dreno de Energia, Enfeitiçar Pessoas; 
Defesas Especiais: Imune a Sono, 
Feitiço, Imobilização e Medo; 
Tamanho: Normal; Experiência em 
Pontos: 8.000 

Pontos de Vida: 50 


12) Sala Secreta: Esta sala só pode ser 
alcançada através da passagem secreta na 


área 10. A jovem Diane está aqui, e feliz- 
mente a chama da vida ainda permanece 
em seu corpo — mas ela continua em transe. 
Se for abordada, dirá simplesmente que 
“Meu mestre ordenou que eu aguardasse 
aqui”. Não irá desobedecer essa ordem, 
mas pode ser enganada por um personagem 
que tenha sucesso em um teste de Carisma 
e diga algo como “O mestre pediu que 
você nos acompanhasse.” 


DIANE (D&D): Classe de Armadura 
9; Dados de Vida 1 (H); Pontos de 
Vida 5; Movimento 27 (9); Ataques 1 
adaga; Dano 1d4; Proteção como 
Humano Normal; Moral 8; 
Alinhamento Ordeiro; O XPs 


DIANE (AD&D): Inteligência: 
Mediana; Tendência: Bondosa; 
Categoria de Armadura: 9; 
Movimento:9; Dados de Vida 1; TACO 
20; Número de Ataques: 1; Dano/ 
Ataque: Id4; Resistência 17; Ataques 
Especiais: Nenhum; Defesas Especiais: 
Nenhuma; Tamanho: Normal; 
Experiência em Pontos: 0 


- Pontos de Vida: 5 


Diane está sob efeito do feitiço Encantar/ 
Enfeitiçar Pessoas, e sairá do transe apenas 
quando o Duque for destruído. Ela carrega 
uma adaga escondida; tendo sido ordenada 
a isso, atacará um dos aventureiros pelas 
costas quando tiver chance — e depois lutará 
até ser detida. Se o grupo perambular pelo 
casarão trazendo Diane, o Duque fará uma 
série de ataques traiçoeiros — surgindo, 
atacando de surpresa e imediatamente 
virando névoa para fugir. Os personagens 
não poderão sobreviver a essa estratégia 
por muito tempo. 


PRÊMIO: A SOBREVIVÊNCIA 


Com a destruição do Duque, Diane re- 
torna ao normal e cai em prantos — lamen- 
tando a morte do marido Ezechiel, e 
arrependida por todo o mal que causou 
aos heróis. A neblina sobrenatural que 
cercava o casarão desaparece, e agora 
todos podem ir embora. 

No decorrer da aventura não aparecem 
grandes tesouros ou chances de ganhar 
Pontos de Experiência. Pelo contrário, 
muita gente irá PERDER Níveis por aqui. 
O prêmio maior é escapar com vida, e o 
Mestre pode premiar os personagens 
sobreviventes com alguns milhares de 
XPs, ou mesmo um aumento de Nível. 


Di'FOLLKYER & PALADINO 
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seu CN ? Ele poderia entrar na tomada, AS 
E viajar por cabos, elétricos. e sair em outro 





Eça 


PERGAMINHOS 
DOS LEITORES | 


ESSA CARTA É 
UMA AVENTURA! 


Esta é mais uma série de Aventuras 
Fantásticas falsificadas quentinhas, feitas 
no fundo do meu quintal aqui na Paraíba. 
Siga as instruções e seja honesto. Tenha 
cuidado com as armadilhas. Comece lendo 
o trecho 1: 

1 Parabéns à DRAGÃO BRASIL pelo 
ótimo trabalho, proporcionando um 
espaço aberto para tirarmos nossas 
dúvidas nos Pergaminhos dos Leitores. 
Mas chega de puxar o saco e vamos 
direto às dúvidas. Vá para 3. 

2 Como seria um “corpo elétrico” feito 





puramente. de eletricidade? Qual seria . 


+ 





Ç carta. O leitor Peter Klaus, o e Jadeito E 
- RJ, enviou à nossa redação uma série de 
“novos poderes muito interessantes para 


GURPS Supers — e, por coincidência, lá 
estava a supervantagem Corpo de 
Eletricidade (6 pontos/nível). Você é feito 
de eletricidade. Qualquer um que entrar 
em seu hex sofrerá ld de dano por turno a 
cada 8 níveis. Quem atacá-lo com armas 
metálicas ou de mãos vazias também sofre 
esse dano, ignorando a RD. Quando você 
ataca com as mãos nuas, além do dano 
normal (por ST), causa mais 1 ponto por 
cada três níveis de Corpo de Eletricidade. 

Você pode “entrar” em materiais 
condutores (fios elétricos ou barras de 
ferro, por exemplo) e viajar a uma 
velocidade 10 vezes maior que a normal. 
Quando sair, deve fazer um teste de 
percepção corpórea. Para sair de materiais 
condutores ou passar próximo a eles, você 
deve fazer um teste de ST-5. Os ataques 
elétricos não lhe causam dano. Se você 
plugar-se a uma tomada, irá restaurar 1 


"Ponto de: Vida por minuto. 


“Ampliação especial: 





“desafio desses? Este paladino o : co sem 


Sa Você pode 
- transformar objetos em eletricidade | e. 
aaa los onna +10% para nenhuma E 








“com “milhões 


-6 E olha o simbionte aí de novo! Não vejo 
restrições quanto a um mago entrar em 
simbiose com uma Bioarmadura — exceto 
pela possível perda de IQ, atributo muito 
importante para os magos. O Mestre decidirá 
se feitiços lançados contra o mago também 
afetam o simbionte (a maioria o fará). 

5 Tá na cara. RPG é a sigla de Role Playing 
Game, Jogo de Interpretação de Papéis. O 
primeiro RPG do mundo foi Dungeons & 
Dragons, lançado nos EUA em 1974. Não 
apenas a palavra RPG, como o próprio jogo, 
são de origem norte-americana. 


"* MEUS DEUSES 
OUTRO DUELISTA? 


Foipormero acidente que chegou às minhas 
mãos a carta redigida pela princesa Rhana 
em um belo exemplar da revista DRAGÃO 
BRASIL. Sinto informar, caro Paladino, que 


“a resposta da mesma não foi de meu agrado. 


Antes devo apresentar-me: sou Aristemy 


e de Sardes, -guardião-mor da província de - 
A Sardes, regida por Nárva, e responsável por 
sua ; guarda. e proteção. Quando criança fui 
esquecido ( wu, creio é eu, aba ndor ona ado) por as 
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e aos E nanomorphs. — “robôs RES 
— feitos. de máquinas | 
tra microscópicas, que dão ao corpo uma | 
consistência líquida. GURPS Robots ainda 
“não tem versão traduzida. | 
















— mee, sensibilizado com meu estado, honrou- 

; Rio “me. com sua proteção. Aos poucos fui 

| "aprendendo, primeiro como escudeiro, e 
depois como cavaleiro, a importância de 
lutar pela vida e por aqueles que a merecem. 
Jurei honrar Thormy e a todos que vierem 
dele. Uma vez que feriste o coração da bela 
princesa Rhana, feriste também o meu. 
Embora distante dela (e com grande dor no 
coração, pois talvez ela nem se lembre mais 
de mim), sinto-me honrado em lutar por seu 
amor. 

Estás convocado para uma luta de espadas 
ao entardecer, sendo o local de sua escolha. 
Estou ciente da força de seu nome e da 
quantidade de aliados que tens, 
provavelmente mais que a própria Sardes, 

mas não temo a ti, nem terei piedade. Espero 
que não falte com sua honra ou com sua 
coragem. 

Com meus respeitos. 





Aristemy de Sardes 
São Paulo - SP 


Meus deuses, como paladino sofre! Olha 
aí, minha incontinentemente amada princesa 
Rhana, a inominável enrascada em que 
meteu-me com sua inocente declaração de 
amor. Seus infinitos pretendentes não 
deixam-me em paz. Não adianta explicar- 
ES lhes que somos apenas bons amigos, eles 
| não acreditam. Tá difícil duelar com um 
braço e digitar no computador com o outro. 
Desse jeito a revista atrasa! 

Escute este servo dos deuses, meu bom 
cavaleiro Ari: se também pretende desafiar- 
me pela princesa Rhana, terá que entrar na 
2 fila e pegar senha. Já vou avisando que o 
final da fila não pode ser visto sem ajuda de 

uma bola de cristal, e a senha tem mais 
- números que livro de astronomia. A menos 
- que seja um elfo, receio que terá morrido de 











elhice muito antes que chegue sua vez de 
utar comigo. 

















minam que, como você fez o desafio, é 
espadas. Eu escolho bumerangue de titânio 


câmbio automático, importado de Metalian. 
Se você não conseguir, problema seu. 


* DESTEMIDA MESTRA 


Caro Paladino, sou uma DM iniciante, 
= não-viciada e pioneira em minha pequena 
“ cidadeno interior de São Paulo. Meus amigos 

É players demonstram pouco interesse pelo 
“nosso bom Dungeons & Dragons: a falta de 
informação sobre RPG aqui em Guaíra é um 

caso sério! Um drama? Que nada! A 
“DRAGÃO BRASIL destemidamente 
embrenha-se em todas as tocas desta 
inexplorada Dungeon que é o Brasil RPGista, 


4) - - DRAGÃO 


- propósito: as regras para duelos . 


minha a escolha das armas. Esqueça as. 


laminado Toshiba com quatro cabeças e. 


Dedos 


ae 2oR 


| 


apoiando Mestres e jogadores. 

Amigo Paladino, esta Mestra não deseja 
guerrear sozinha. Ouvi falar de um tal “Play 
by Mail”, RPG por correspondência 
(DRAGÃO BRASIL &7, “Os Encontros de 
RPG”). Gostaria que você explicasse como 
criar nosso próprio Play by Mail. E que os 
deuses nos reúnam na luta pró-RPG! 


Raquel Gutierrez Oliveira 
* R: 16, 332 


Guaíra - SP - CEP 14790-000 


Este servo dos deuses sente-se gratificado 
com a notícia de que a DRAGÃO BRASIL 
está levando o RPG aos pontos mais isolados 


A 


“do país. Mas é verdade que os RPGistas 
brasileiros encontram-se ainda dispersos 
demais, e nem todos conseguem reunir-se | 
“para formar grupos — como parece ser seu 
e lamentavel caso O cn 


NA MIRA DO 
PREDADOR 


Estava eu em busca de um novo troféu 
quando, ao passar por uma banca de revistas, 
encontrei a DRAGÃO BRASIL £I11. O sujeito 
na capa tinha uma incrível semelhança 
comigo, de modo que fatiei o jornaleiro e 
fiquei com a revista. Lendo a matéria 


* experiência, não fui capaz de compreende 


Ro e mede eus RO 
Criar um Play by Mail não seria tarefa 
fácil. É preciso todo um sistema de regras. 
"que devem ser obedecidas para que os . 
* personagens executem suas ações. Mas não | 
fique triste, temos uma boa notícia: o projeto 
Play by Mail da Devir, aquele que você viu 
“em DB *7, deverá entrar em funcionamento Ra 
logo no início de 96. Quem quiser se inscrever 
pode entrar em contato com a Devir Livraria, | 
rua Maracaí, 185, Aclimação, São Paulo -. 
SP - CEP 01534-030. Fone (011) 242-8524. 






Alo lá, Preda! Você não po 
“CRIADOR TAMBÉM! Como é que 


“você encontrará a morte na lâmina de minh 
espada plástica do Jiraya! 





“Predador”, percebi que você e o tal sábio 
Vladislav Tpish têm grande conhecimento 
sobre minha raça — mas de nada irá adiantar 
divulgá-lo. Como já foi dito, “um Predador 
não é igual ao outro”. Aviso apenas que 
Predadores NÃO SÃO lendas! 

Continuo rastreando espécies capazes de 
oferecer-me um bom combate, pois vivo 
seguindo um instinto competitivo eassassino; 
quanto mais perigoso o adversário, mais 
valioso seu crânio será para mim. Nos 
últimos anos tenho lutado apenas nesse Te 








pequeno planeta chamado Terra. Rastreei 
vários guerreiros que diziam-se os melhores, 
como o tal Flávio Medeiros (ao limpar seu 
crânio, tive uma surpresa: estava oco). Outra 
de minhas vítimas foi o tal seguidor de 
Crom. Paladino, com toda | 


o significado da 


pa 


na 

















ra Crom 
















o criador dos metalianos. El 


depois? Segura sua onda ou, pelos d 


[niciar conversação linguística: o 
Metalian-Terra, Brasil. Iniciando) na 
Saudações, terranos da DRAGÃO BRASIL. 
Sou um. terrestre prisioneiro no planeta ce 


o Metaligr ao para cá na Mede ú anes Dor 
um explorador espacial metaliano. Estou 
confinado em uma unidade especial, | 


vivendo dentro de um uniforme 
biomecânico. Fiquei fascinado com a 
matéria sobre os metalianos publicada em 
DRAGÃO BRASIL 49, mas bateram 
algumas dúvidas; 

1) Se um metaliano é ferido com lâmina, 
e o ferimento atinge sua carne, ele sofre 
dano normal? 

2) Como um metaliano cura-se de um 
ferimento? 

3) Feixes 
metalianos? 

4) Como um rádio comum de ondas curtas, 
é possível usar a perícia Ventriloquismo? 

5) Um metaliano pode guardar no 
hiperespaço outros objetos como uma 
lanterna, uma célula de energia, uma 
pistola...? E tem lotação? 

6) O que são aquelas peças parecidas 
com asas nas costas da metaliana, na 
ilustração da pág. 27? 

7) Uma bionave poderia voar na 
atmosfera? Você poderiam fornecer os 
dados de uma bionave? | 

$) Quando a rainha-mãe de certos insetos 
sociais morre, o mesmo acontece com toda 
a colônia. Isso também vale para os 
metalianos? Quanto tempo vive a 
imperatriz? Existem (ou ema 
imperadores? 

Bem, por enquanto é só. Por favor, pela 
galáxia e pela Terra, não me deixem na mão. 
“[IMensagem terminada. Enviando 


iônicos podem afetar 


“Mensagem.]. 


Dr. Helder Mario de Paiva 
I0X2A - Metalian 


Fiquei contente com suas perguntas, 


* doutor porque elas cobrem muitos pontos 







- que ficaram vagos no artigo sobre 
“metalianos. Aí vão suas posa. via 


rádio. hiperespacial: 





ua ado cla lapso a aRDdor so a 
" metaliano; Ra Sa 
* 2) Metalianos não podem: regenerar tecidos Rad 
o tão facilmente quanto nós: eles. curam-se, no 
"cinco vezes mais devagar que pessoas da Si] 
o Terra, exceto quando recorrem a. meios | 
artificiais, como a imersão em um tanque de RA 


- polímeros dielétricos e proteína metálica. 
“Em compensação, metalianos nunca vão 


E oÇõ[][0]00õÃ "Nm 


morrer por perda de sangue (ue o | 


perder algo que nunca tiveram?); | 
3) Ions são átomos com falta ou excesso 
de carga elétrica que, quando projetados 


em um feixe, constituem uma arma mortal. 






mo Ra a a dos s melano VÊ 


- A Iniciativa de Defesa Estratégia - projeto 


mais conhecido pelo público como Guerra 


nas Estrelas — previa o uso de feixes iônicos 


como armas anti-satélite, as Asat, para 
anular os satélites inimigos. São armas 


próprias para danificar sistemas 
eletrônicos, e isso certamente inclui 
metalianos: o fuzil iônico descrito no 


Manual Básico do GURPS causará dano 
normal a eles, ignorando sua Defesa 
Passiva e Resistência a Dano; 

4) Não. Seria forçar a barra, né? 

5) Metalianos usam o hiperespaço para 
guardar armas e outros objetos, que 
ocupariam lugar no espaço normal — como 
fazia Rom, o Cavaleiro do Espaço, antigo 
personagem dos quadrinhos Marvel. Isso 
é feito através de um pequeno implante 
eletrônico na peça. Objetos sem esse 
implante também podem ser guardados lá, 
em recipentes e mochilas hiperespaciais. 
Sendo um universo à parte, infinito em 
tamanho, não há limite para a carga que o 
hiperespaço é capaz de conter; 

6) Raríssimos metalianos não têm pele 
pigmentada com prata, e sim algum outro 
metal — como ouro ou cobre. A pele desses 
indivíduos não consegue colher luz com igual 
eficácia; as tais “asas” são, na verdade, 
pequenos painéis solares que servem para 
compensar essa deficiência; 

7) As bionaves serão inteiramente explicadas 
em futuras edições da DRAGÃO BRASIL; 

8) É provável que a morte da imperatriz 
leve toda a civilização metaliana à 
extinção. Um metaliano que receba provas 
irrefutáveis da morte da Matriarca morrerá 
se não tiver sucesso em um Teste de 
Vontade por mês (claro que até mesmo 
provas irrefutáveis podem ser falsificadas). 


Não se sabe qual seria a real longevidade | 


da imperatriz. Nunca existiu um 


“imperador” metaliano, mas suspeita-se 

que no passado distante a imperatriz tenha Na 
| sido fecundada por um macho; como forma Res 
- de vida partenogenética, de outra maneira | 
ela e suas, descendentes não poderiam t ter SARA 
filhos homens. Rs ERR 











PERGUNTE, FAÇA CRÍTICAS, 
DÊ SUGESTÕES OU APENAS 
ESGOTE A PACIÊNCIA DO 
PALADINO. ESCREVA PARA: 


REVISTA 







CAIXA POSTAL 19113 
CEP 04599-970 
SAO PAULO - SP 






LOUSE SLAYERS 


A qualidade da DRAGÃO BRA- 
SIL está sempre melhorando. Já 
era boa na primeira edição, e 
agora está ótima! E foi para 
melhorar que escrevi esta carta. 
Notei que na edição 10, pág. 41, 
a resposta de uma carta dizia 
que em GURPS a Esquiva 
corresponde à metade do 
parâmetro Deslocamento; na 
verdade, é o mesmo que Deslo- 
camento. Continuem assim! 


MGA 
São Paulo - SP 


Continuar assim? De jeito ne- 
nhum! Não vamos sossegar até 
que a seção Louse Slayers seja 
reduzida a zero, desintegrada, 
chacinada, pulverizada... ops, 
me empolguei! 


Ei! O índice remissivo publicado 
em DB fI2 aponta, na parte de 
Especiais, uma matéria sobre a 
USPCON na pág. 12 da mesma 
edição. Mas não tem nada lá! 


Luciana Bacci 
São Paulo - SP 


Foi mal, Lu. A matéria sobre a 
USPCON foi transferida para 
esta edição, em virtude da rea- 
lização da USPCON 6. 


A carta do leitor Eduardo de 
Dalence, na edição 12, falava 
da matéria sobre GURPS Ma- 
gia publicada em DB F111. Cal- 
ma, foi só erro de digitação! O 
correto era edição 11. DRA- 
GÃO BRASIL não chegou à 
centésima décima primeira edi- 
ção... ainda. | 
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REBELDIA, CAUDA 
PRATEADA ! BOM 
TRABALHO! 


SGRAÇADPOS 
QUE FIZERAM 
ISSO! 








BARRAQUINHA 
110 MH 0):ÃO 


Quem já ouviu falar 
de um Orc tão querido 
pelos RPGistas? 


O clube de RPG Children of Darkness 
promove encontros, Live Actions, cam- 
peonatos de Spellfire e Magic: The 
Gathering. Os interessados em filiar-se 
liguem para: | | 


Children of Darkness 
Jundiaí - SP 

Fone: (011) 434-2291 
Falar com Márcia 





Desejamos nos corresponder com mu- 


lheres experientes (em RPG, claro) para. 


formar um grupo e trocar informações 
sobre os seguintes jogos: Vampiro, Lo- 
bisomem, Tagmar, O Desafio dos Ban- 
deirantes, D&D, GURPS e Defensores 
de Tóquio. Quem sabe não será o início 
de uma bela amizade?Muito obrigados, 


“grandessíssimo mestre inspirador das 


almas mortais que vagam perdidamente 
pelo cosmo (gostou, Orc?). 

P.S: Henrique, presta atenção que Filis 
está te chifrando com o Marcelo. Cuida- 
do,. Marcelo, que se o Dico descobre 
fica com ciúmes. 


Vossa Excelência Rodrigo e Vossa 
Santidade Leonardo 

Clube Q-Tanda do Goblin 

R: Joaquim Limio, 150, 

Barra do Jucu 

Vila Velha - ES - CEP 29125-050 


Olá, irmão Orc. A Grande Aliança EU 
SOUP para a Paz Universal vem através 
desta parabenizar os leitores que gos- 
tam de vinho tinto. Sem mais, agradeço 
se publicarem. | 

OBS: DUVIDO QUE VOCÊS PUBLI- 
QUEM! 


Aliança EU SOUP para a 

Paz Universal 

R: Dr. Cristhian Cardoso, 24 
Passo Fundo - R$ - CEP 99100-000 
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Cristian Cardoso, você nos lembra um 
elemental do fogo, mas te amamos mesmo 
assim. 


Associação “Dragon Queens de 
Darkwood” 

Floresta de Darkwood, próximo ao 
Grande Carvalho 


Gostaria de trocar GURPS Módulo Básico 
e Supers por cards Spellfire (especialmente 
Forgotten Realms). Valeu, Orc!!! 


João Carlos Vieira Magalhães 
Av. Orozimbo Maia, 590, apto 131 
Campinas - SP - CEP 13023-001 


Manda ver, Orc!!! Vendo os seguintes li- 
vros-jogos: A Espada do Templário (Robin 
Hood), Encontro com o M.E.D.O., Robô 
Comando e A Coroa Contra o Dr. Watson 
(Sherlock Holmes). R$ 3,00 cada ou todos 
por R$ 10,00. 


Juliano da S. de Souza 

R. Basílio de Brito, 42/201, Cachambi 
Rio de Janeiro - RJ - CEP 20780-000, 
Fone: (021) 261-2144 





Procuro pessoas interessadas em jogar O 
Desafio dos Bandeirantes, Tagmar, Dungeons 
& Dragons, Hero Quest e Magic: The 
Gathering aqui em Lages. Falar com 
Giancarlo. . 


Clube dos Batatas 

R. Nepomuceno Costa, 460, Lages 
CEP 88502-130 

Fone: (0492) 22-1122 





Vendo Dragon Quest (TSR) com 6 miniatu- 
ras de metal e 6 de plástico (28,00), todas em 
bom estado, ou troco por Gurps Fantasy. 
Troco também cartas de Spellfire e aventuras 
de qualquer sistema. 


Eduardo Souza 
Av. Manoel Dias da Silva, 189, Areião 
Porto Seguro - BA - CEP 45810-000 





Vendo Dragon Quest em bom estado, ou 
troco por Vampiro: a Máscara ou Lobiso- 
mem: o Apocalípse. Também vendo GURPS 
Supers com a mini-série Cartas Selvagens, o 


livro-jogo Robô Comando e cartas de Magic: . 


The Gathering em inglês — ou troco pelos 
jogos já citados. Pago a diferença. 


João Flávio G. Falaschi 

R. Niterói, 135 Bloco: E apto: 42, Ribei- 
rão Preto, SP, CEP 14090-710, 

Fone (011) 624-9964 


Como vai essa força, grande Orc? Es- 
tou à procura de aventureiros(as) ou 


Mestres (as) de todo o Brasil para trocar 
idéias sobre todos os sistemas. Também 
procuro pessoas interessadas em me ensi- 
nar Live Action e quem sabe fazer uma 
partida aqui em "Sanca”. Valeu, Orc! 


Fábio Cavalcanti Macambyra 
R. Rosalina Belini, 325, Santa Paula, 
São Roque - CEP 13560-050 


Caro amigo Orc, quero anunciar em sua 
humilde barraca que vendo, troco e compro 
cards dos X-Men 95 Fleer Ultra. E, abusando 
de sua bondade, peço que possíveis jogado- 
res de GURPS Fantasy e Lobisomem, players 
ou Mestres, com experiência ou não, entrem 
em contato. 


Emerson M. Lavatori 
R. Honório de Almeida, 28, apto 305, Irajá 
Rio de Janeiro - RJ - CEP 21235-490 


Tudo em cima, Orc? Quero comprar os 
Kits de aventura para Yhero Quest e tam- 
bém quero comprar miniaturas de qual- 
quer tipo e trocar cartas do Magic. Até a 
próxima. 


Geison Rafael 
R. Rincão da Querencia, 925, Santa Isabel 
Viamão - RS - CEP 24480-000 


Estou desesperado para encontrar RPGistas 
e jogar qualquer sistema (não quero ser 
Mestre). Prefiro moradores da Zona Sul de 
São Paulo. 


Fernando T. Saito 
R. Anhandui Mirim, 556, Santo Amaro 
São Paulo - SP - CEP 04904-200 


Vendo: Demos Corporation com dados (R$ 
18,00); Revistas Dragão Dourado 1, 2,3 e 4 
(R$ 2,00 cada); Revista Dragon Magazine 
Abril 1 e 2 (R$ 2,00 cada); Livro-Jogo Um 
Espião em Isengard (R$ 37,00); AD&D 
Dungeon Master Guide (R$ 35,00); AD&D 
Monstrous Manual ( R$ 45,00). Compro e 
troco cards ce Magic. Também troco esses 
cards. 

Aceito contra-oferta. Dou preferência para 
moradores da Grande São Paulo. 


Adriano Tassini 

R. Sílvio Barbosa, III, Centro 
Guarulhos - SP CEP 07111-010, 
Fone: 209-1404 


Prócuro grupo de RPG que aceite este 
marmanjão (28 anos) inexperiente. Entrem em 
contato. Estou doido para jogar! 


Fausto S. Dias 
R. Rosário do Catete, 171, Vila Alpina 
São Paulo - SP - CEP 03236-110 


Vendo os livros RPG - Aventuras Fantásti- 
cas, Encontro Marcado Com o M.E.D.0. e As 
Coligações de Kether (R$ 5,00 cada), e o 
cartucho importado Dungeons & Dragons - 
Warrior of the Eternal Sun para Mega Drive 
(R$ 50,00), na caixa e com manual em inglês. 


André Imbuzeiro Portugal 
R. Conde de Bonfim, 762/402 
Rio de Janeiro - RJ - CEP 20530-002 


Troco Dungeons & Dragons por Dragon Quest 
ou Hero Quest, ou vendo por R$ 35,50. 


Leandro Gavião 
R. Aristides Caire, 90, Meier 
Rio de Janeiro - RJ - CEP 20775-090 


Pela misericórdia Divina, eu imploro; al- 
guém jogue comigo!!! Sou RPGista há 10 
meses e não sou um jogador muito ruim. 
Jogo Vampiro e Lobisomem, e o que vier eu 
traço. Até GURPS Cyberpunk eu já joguei. 
É o máximo. Também quero me corresponder 
com jogadores(as) de todo o Brasil. 


Magda Cristina Silva Santos 

R. Marieta Luppo Rabelo, 162 
Jd. Angela 

São Paulo - SP - CEP 04940-130 


Compro Marvel Super Heroes em bom esta- 
do. Valeu! 


Felipe Frazão 

R. Pedro Beneton, 299, apto. 402 
Caixa Postal 484 

Criciúma - SC - CEP 88801-970 


Vendo Hero Quest ou troco por D&D, cards 
(Magic ou Spellfire) ou GURPS Módulo Bá- 
sico, Magia ou Supers. Troco cards X-Men 
Fleer 95. 


Gabriel Pessine 

R. Macedo Soares, 943 

Cidade Universitária 

Campinas - SP - CEP 13083-130 
Fone: (0192) 39-1642 


Vendo ou troco 111 cards Spellfire (R$ 
0,23 cada) e 45 cards de Magic. Também 
vendo 3 mini-games, (preço a combinar). 


Raphael David Aguilino Bucchi 
R. Domingos de Sá, 297/801 
Niterói - RJ - CEP 24220-090 


Vendo Shadowrun e Hero Quest seminovo, 
mais um kit de aventuras. 


Samuel Levy Jr. 

R. Gomes Geovane de Castro, 90 Gabinal 
I, BL. 3, apto 906 

Rio de Janeiro - RJ - CEP 22763-070 


Vendo Dragon Quest (R$ 30,00), D&D (R$ 
30,00) e Spellfire. 


Gabriel Ruas Santos Rocha 
R. Olavo Barreto Viana, 66/603, 
Porto Alegre - R$ - CEP 90570-070 


Estou desesperado para vender: 

Livros-jogos Aventuras na Terra-Média, 
Um Espião em Isengard (R$ 8,00); Aventu- 
ras Fantásticas A Cidadela do Caos, O 
Feiticeiro da Montanha de Fogo, O Tem- 
plo do Terror, Planeta Rebelde, A Espada 
do Samurai e Ladrão da Meia Noite (R$ 
5,00 cada); D&D em português (R$ 30,00); 
RPG - Aventuras Fantásticas (R$11,00); O 
Saqueador de Charadas (R$ 8,00); GURPS 
Módulo Básico (R$ 18,00), Tabela do Mes- 
tre, Screen (R$ 4,00) e os suplementos 
Supers (R$ 17,00), Magia, Fantasy, 
Cyberpunk e Viagem no Tempo (R$ 15,00 
cada). 


Rafael Reichler 

R. Henrique Monteiro, 135, apto. 101, 
Pinheiros, São Paulo, SP, CEP 05423-020 
Fone: 210-2947 


Vendo um deck e um booster (70 cards) de 
Spellfire (R$ 10,00); Mundos da Magia 2 
(R$ 20,00); e First Quest - Livro de Aven- 
turas (R$ 25,00). Compro X-Wing,na cai- 
xa, completo em discos 3,5, ou troco por 
Doom 1 completo em discos 3,5. 


Gabriel Silveira 
R. Dr. Ramiro D'Avila, 212, Azenha, 
Porto Alegre - RS - CEP 90620-050 


Vendo Dungeons & Dragons (R$ 30,00) e os 
livros-jogos Nave Espacial Traveller, Guer- 
reiro das Estradas, O Feiticeiro da Montanha 
de Fogo, Floresta da Destruição e Encontro 
com o M.E.D.O. (R$ 5,00 cada). Também 
troco tudo pelo Livro do Mestre AD&D em 
português. 


Diogo do N. Pereira 
R. Evangelina, 89, apto. 304, 
Olaria - RJ - CEP 21073-250 


Venho noticiar que no dia 25 de setembro de 
1995 foi fundado o grupo de RPG, Sociedade 
Élfica, com sede na rua General Marcelino, 
271/402, bairro Tijuca, Rio de Janeiro. Venho 
também pedir aliança com outros de AD&D e 
Magic. E, como quero ter amplo domínio de 
meus territórios, desafio o grupo de RPG. Seita 
do Dragão Vermelho para um duelo de Magic: 
The Gathering, para ver quem domina mesmo 
a Tijuca. 

Marcelo de Oliveira, 

Presidente da Sociedade Élfica 

R. Gal. Marcelino, 271/402 

Tijuca - Rio de Janeiro - CEP 20550-060 


Olha aqui, Orc, se não quiser enfrentar a 
fúria da minha espada+ 4 vs. orcs, escreve aí: 
vendo D&D completo e em ótimo estado (R$ 
25,00), Tagmar (R$ 11,00), Livro das Criatu- 
ras (R$ 8,00), A Fronteira (R$ 7,00), O Arado 
de Ouro (R$ 5,00) e Out of The Pit (R$ 14,00), 
todos sem uso. Também aceito trocar Tagmar 
e O Arado de Ouro por GURPS Cyberpunk ou 
Gurps Viagem no Tempo. Dou preferência a 
moradores de Aracajú. 


Daniel Réche da Motta 

R. Vila Cristina, 68/1.102 
Aracajú - SE - CEP 49015-000 
Fone: (0790) 211-6070 


Procuro jogadores e Mestres de GURPS 
e AD&D para formar grupo e jogar nos 
fins de semana, aqui em Brasília. 


Rafael Cruz 

SCRN 7IO/II, Bloco F ent, 24, 
apto. 204, Asa Norte 

Brasília - DF - CEP 70750-780 


Quero me comunicar com todas as associa- 
ções de RPG de Brasília. Liguem para 234- 
5642 (Falar com Wendel) ou 233-0079 (falar 
com Hélio), ou escrevam para: 


Wendel Santos Chaves e Silva 
Quadra 1405 - BI. E, apto. 304, Cruzeiro Novo 
Brasília - DF - CEP 70658-450 


Aos desesperados, socorrooooo0!! Estou 
desesperado à procura de jogadores e Mes- 
tres abandonados que queiram formar um 
grupo aqui na decadência RPGista que é 
Recife. Você que joga Lobisomen: o 
Apocalipse, Shadowrun, GURPS e Dungeons 
& Dragons, por favor escreva para mim. Não 
tenha vergonha nem medo, porque não mor- 
do. Ao escrever, coloque comentários que 
você gostaria de fazer e responda às seguin- 
tes perguntas: Há quanto tempo você joga 
RPG? Quais jogos você tem jogado ultima- 
mente? O que você gosta mais em uma aven- 
tura? Você que mora em Recife, colabore. 


José Arribamar do Nascimento Júnior 
Av. Tapajós, Bloco 168 A, 

Módulo 3 apto. 312 

Recife - PE - CEP 50000-860 


| Venda e compra de jogos, 
| troca de cards, formação de grupos 
(o [8] 21 nd CRM o [[o/F-| gp: [o7= [o lo [-Wr- Top o) ga 
vale tudo na Barraquinha 
do Orc. Escreva para: 


DRAGÃO BRASIL 
Seção Barraquinha do Orc 
Caixa Postal 19113 
CEP 04599-970 








| São Paulo - SP 
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ubúrbios de Manhattan. Um ho 

mem aparentando 30 anos anda 

nervosamente pela sala de uma 
casa simples. “Tenho certeza, ele virá 
esta noite. Posso sentir nos meus os- 
sos”, diz ele para alguém oculto nas 
sombras. “Se ele puser as mãos em nosso 
trabalho, tudo pelo qual lutamos até hoje 
estará indo por água abaixo. O quê? Não, 
não ligue a luz. Quero pensar num modo 
de escapar”. 

Um barulho na porta interrompe seu 
monólogo. O homem demonstra medo ter- 
rível. “Não pode ser ele”, diz. “Cedo de- 
mais. Ainda não é hora”. Mesmo assim ele 
se aproxima, temeroso, da porta. “Quem 
é?”, pergunta tímido. Uma voz fina, de 
criança, diz “sou eu, papai. Mamãe man- 
dou vir trazer-lhe algo”. O homem respira 
aliviado e volta-se para seu companheiro 
invisível enquanto destranca a porta. “É 
apenas minha filha. Mas que droga, 
Francine, já falei para não sair à noite 
sozinha... ”. 

Não termina de falar. Um braço envol- 
to em faixas brancas agarra-lhe o pesco- 
ço. “Fim da linha para você, Giles”, diz 
uma voz cavernosa. “Onde estão os ma- 
nuscritos e as fitas? ”. 

Giles agita-se para escapar do aperto, 
mas o misterioso vulto é muito forte. 
“Andrew... Os disquetes... Fuja!!!”. Os 
passos assustados do companheiro som- 
brio de Giles desaparecem pela porta dos 
fundos. 

“Muito esperto, Giles”, diz a voz 
fantasmagórica do atacante. “Obrigado 
por informar ONDE os dados foram arma- 
zenados. Agora vá fazer companhia aos 
mortos, maldito!” 

Algo se parte. O corpo inerte de Giles 
cai ao chão. Perto do corpo resta apenas 
um bilhete com uma figura, um estranho 
símbolo composto de duas circunferênci- 
as juntas, seccionadas por uma seta de 
duas pontas. 

Desesperado, Andrew corre para fugir 
do vulto enfaixado e vai em direção à parte 
alta de Manhattan. “Preciso alcançá-lo”, 
diz para simesmo, quase sem fôlego. “Pre- 
ciso chegar até Fox Mulder!” 
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Mortes misteriosas, histórias de fantasmas, 
conspiradores, poderes paranormais... 
claro, isto só poderia 
ser uma aventura de Arquivos X 


"ARQUIVOS X' 
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Sob o comando de Mulder e Scully, os 


fichas estão mais adiante): elas 
dificilmente serão necessárias. 
Se fizer questão, o Mestre pode 
determinar os atributos, vanta- 
gens, desvantagens e perícias 
dos personagens principais — 
mas o cálculo deses números 
todos não deve atrapalhar o 
transcorrer da história. 


PARTE 1: O MISTÉRIO 


O texto introdutório sobre a 
morte de Giles não deve ser 
lido para os jogadores; seu pro- 
pósito é apenas colocar o Mes- 
tre no clima, apresentando al- 
guns acontecimentos que an- 
tecedem aventura. Mais tarde 
os jogadores podem encontrar 
pistas que revelem esta histó- 
ria ou partes dela. Agora leia 
para eles o seguinte: 


personagens jogadores serão a nova geração 
de agentes dos Arquivos X 





Se você é Mestre de GURPS e seus 
jogadores estão cansados do matar-pilhar- 
destruir, esta é sua oportunidade de 
surpreendê-los. Esqueça os combates um 
após outro. Esta aventura foi criada especi- 
almente para os fãs de Arquivo X, que 
aumentam semanalmente após cada episó- 
dio exibido na TV — e aqui, como no 
seriado, não se chega a parte alguma sem 
usar a cabeça. Esta mesma aventura foi 
utilizada em uma partida de Live Action 
durante o lançamento do livro Arquivos X, 
na livraria Forbidden Planet (mais detalhes 
nesta edição). 

O sistema escolhido foi o GURPS, por 
ser aquele que permite criar aventuras e 
personagens em qualquer época e ambien- 
te. A aventura exige que o Mestre, além de 
conhecer razoavelmente o seriado, seja um 
pouco mais habilidoso — uma pista revela- 
da fora de hora pode estragar tudo. A ação 
acontece nas proximidades do Dia das Bru- 
xas, e boatos sobre um fantasma que ronda 
os cemitérios da cidade vão garantir o 
clima de mistério. 

Os personagens jogadores são jovens 
agentes do FBI, todos recrutados por terem 
poderes paranormais. Eles se conhecem, 
cursaram juntos a academia e estão todos 
sob o comando de Mulder e Scully. Os 
Jogadores devem construir PCs de 150 
pontos com poderes psíquicos, pistolas 
automáticas, telefones celulares e outros 
equipamentos de NT 7. Não será necessá- 
rio construir Fichas de Personagem para os 
NPCs, exceto por Mulder e Scully (suas 


Dia 28 de outubro. Centro 
Cultural Mark Twain, parte alta 
de Manhattan. O agente especial Fox 
Mulder está lançando um livro de memóri- 
as sobre os casos mais escabrosos dos 
Arquivos X. O livro foi planejado por 
Mulder durante muito tempo, mas seus 
superiores no FBI fizeram de tudo para 
que não fosse publicado. Apenas uma pes- 
soa apoiou o projeto e conseguiu a libera- 
ção do material: a eterna parceira Dana 
Scully. A ruiva de ferro, mais cética do que 
nunca, quer provar que mesmo os chama- 
dos fenômenos paranormais somente são 
compreensíveis à luz da ciência. Além de 
Scully, estão presentes no evento os jovens 
agentes que constituem a nova geração 
dos Arquivos X. E 

Os jornais não falam de outra coisa: 
talvez pela própria natureza de seus casos 
(prato cheio para tablóides de supermer- 
cado), o livro Arquivo X atrai a atenção de 
milhares de pessoas. A fila para autógra- 
José grande e Mulder está 
contente com o sucesso 
inesperado, mas não dei- 
xa que isso lhe suba a 
cabeça. Em determinado 
momento ele interrompe 
as atividades, sobe com 
Dana até um tablado e 
liga o microfone. Os 
trainées estão observan- 
do a cena sem entender 
nada. “Meus amigos”, 
começa Mulder, um tan- 
to sem graça, “não sou 
bom para discursos, mas 
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gostaria de um minuto da atenção de todos 
vocês para...” 

Alguém grita e interrompe Mulder. Um 
homem exausto e ensangiientado surge no 
saguão. Com muito esforço ele chega até 
onde estão Mulder e Scully. A visão aterro- 
riza a platéia, mas muitos chegam a pensar 
que é um golpe publicitário para promover 
o livro. Dana ordena que todos se afastem 
e presta primeiros socorros. “Perdeu mui- 
to sangue”, ela diz. “É um milagre que 
tenha conseguido chegar até aqui”. 

Mulder observa incrédulo. Depois de 
puxar pela memória, reconhece o homem. 
“Johnson”, diz Mulder. “O que diabos 
aconteceu com você?”. O homem reage à 
voz de Mulder e tenta sorrir. “Olá, Spooky. 
Tenho algo para você”, ele sussurra, ti- 
rando do bolso um bilhete com um estra- 
nho símbolo no verso: dois círculos atra- 
vessados por uma seta de duas pontas. 

“Você o conhece, chefe?” pergunta um 
dos jovens agentes, ao que Mulder respon- 
de: “Claro. É Andrew Johnson, um antigo 
colega meu da academia. Mas não fiquem 
aí parados, chamem os paramédicos do 
Bureau!” 

É tarde, contudo. Apesar dos cuidados 
de Scully, Andrew não resiste e morre. 
Apenas tem tempo para puxar Mulder pelo 
paletó e sussurrar: “A senha é... é...” Não 
termina a frase. 

Scully levanta-se lentamente. “Está 
morto, Mulder”. “Claro”, diz ele, man- 
tendo seu eterno cinismo. “Um livro dos 
Arquivos X só poderia terminar assim”. 
Os paramédicos chegam e levam o corpo. 
Mulder está arrasado. “Ele era um dos 
meus melhores amigos, Scully. Quando 
saiu do Bureau, há um ano, pensei que 
fosse voltar para a Georgia e virar fazen- 
deiro, como os pais. Depois de tanto tem- 
po, reencontro-o desse jeito. E o que é este 
papel?” 


Agora a investigação começa. O Mestre 
deverá entregar aos jogadores a folha que 
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O símbolo encontrado no bilhete de Andrew Johnson 
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| Nc o Centro Culiural Mark Twain, | 
parte alta de Manhattan, o agente 


- O público e nem mesmo Mulder 
previa tamanho sucesso. Mulder 





nao O a se en 


do FBI Fox Mulder estará lançando 
e autografando seu livro de 
memórias. A divisão Arquivo X 
do FBI alcançou grande fama entre 


foi auxiliado pela dra. Dana 
Katherine Scully, médica legista 
do FBI, e por agentes recém- 


Andrew tinha em suas mãos. É um bilhete 
escrito em um dialeto estranho, com um 
sinal alguímico no canto. Não é possível 
deduzir nada a partir dele — os jogadores 
podem usar as perícias que desejarem, mas 
ninguém será capaz de reconhecer a escrita 
ou o símbolo. Enquanto tentam, em certo 
momento, o Mestre diz: 


Enquanto vocês observam o bilhete, um 
garotinho se aproxima e entrega um enve- 
lope lacrado para Mulder -com um gran- 
de X desenhado. Mulder troca olhares 
com Scully; a marca não deixa dúvidas, o 
misterioso homem conhecido como Mr. X 
esteve por lá. Talvez a morte de Johnson 
seja o início de um novo caso. 

“O que é?”, pergunta Scully. Mulder 
tira do envelope dois recortes de jornais, 
onde se lê algo sobre violação de túmulos 
em vários cemitérios de Washington e qual- 
quer coisa sobre a lenda do Guardião dos 
Mortos. Mulder pede a um dos agentes que 
guarde os recortes, e decide que todos 
devem voltar imediatamente para o Bureau. 


Os recortes de jornal estão nestas pági- 
nas. Um pertence ao renomado Washing- 
ton Post, e o outro é do Star — um primo 
norte-americano do Notícias Populares. O 
Mestre deve permitir que os jogadores 
leiam (seria preferível entregar-lhes uma 
fotocópia que possam ter sempre à mão). 

Quando preparam-se para partir, os 
agentes são abordados por um índio que 
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identifica-se como Goodensnake. Mulder 
e Scully o reconhecem, ele ajudou-os du- 
rante o caso de lobisomens mostrado no 
episódio “A Besta Humana” (Shapes), no 
primeiro ano da série; ele estava misturado 
à multidão e agora revela-se. 


“Não tão depressa”, diz uma voz firme 
e decidida. Todos viram-se e deparam com 
um índio. “É moda agora observar as 
pessoas à distância? ”, diz Scully. “Quantos 
mais estarão presentes e que sabem do que 
aconteceu? ”. Mulder saúda Goodensnake, 
que ajudou-os no caso Manitou. 

“Vocês já deviam conhecer um pouco 
sobre os espíritos índios,” explica 
Goodensnake. “Essa sua tradição de Dia 
das Bruxas roubou uma de nossas lendas, 
sobre o Guardião dos Mortos, a entidade 
que invoca os espíritos dos recém-faleci- 
dos para abrir o portal entre os mundos 
dos vivos e dos mortos. E parece que já 
está na hora dele começar seu trabalho.” 

“Isso é ridículo”, diz Scully. “Um ma- 
luco que rouba corpos no cemitério só 
pode ser um necronomaníaco, não uma 
entidade sobrenatural”. Mulder olha 
pensativo para os trainées e decide 
mandá-los investigar essa história. “A 
morte de Johnson pode estar ligada a 
isso, ou não teríamos recebido os recor- 
tes”. “Como vamos explicar ao 
Skinner?” pergunta Scully, já pensando 
na dor de cabeça que será falar com seu 
superior. “Pensaremos em um jeito. 


Relatos de um estranho vulto avistado nos cemitérios da cidade têm chegado constantemente ao 
Departamento de Policia. Testemunhas afirmam terem escutado barulhos de pás e picaretas 
arrebentando o cimento dos túmulos. Uma das testemunhas, após interrogatório pela polícia, afirma 
ter uma descrição física dessa pessoa. Segundo ela, a pessoa veste um enorme capote branco com 
capuz e levava um lampião com um símbolo invulgar, composto de dois círculos, sendo o primeiro... 
menor que o segundo, cortados por uma seta de duas pontas. A polícia investigou a fundo três dos 
cinco cemitérios da cidade. Cerca de 65 túmulos foram arrombados e os ossos dos respectivos 
cadáveres desapareceram . Após alguns dias foram feitas novas buscas e foram encontradas, no 
interiror dos tâmulos, pacotes de pós metálicos dos mais variados tipos. Em alguns túmulos foram 
encontrados pedaços de uma membrana cartilaginosa. Os exames laboratoriais afirmam que q Ea 
membrana é igual à de certos répteis somente encontrados no Deserto Mojave. O curioso é que um 

o ses Ego se a. à forma de um e pad humano. Até 0 mom à oca não 


Vocês, agentes, vão com Goodensnake. 
Ele explicará o caso. Eu e Scully inves- 
tigaremos um pouco sobre Johnson”. 


A primeira missão dos agentes é, com 
ajuda do índio, investigar o acontecido 
nos cemitérios da cidade. A ordem ofici- 
al para a investigação do caso de 
necrofilia vem quase de imediato. Um 
telefonema para o celular de Mulder dá 
carta branca, por parte do diretor Skinner, 
para que Mulder envie o grupo de agen- 
tes a um laboratório no centro de 
Manhattan. Lá existem estranhas amos- 
tras de pó encontradas nos túmulos ar- 
rombados na véspera. 

O índio sugere que parte do grupo vá 
com ele até sua aldeia para aprender mais 
a respeito da lenda. Os jogadores devem 
decidir se dividem-se ou se vão primeiro 
para o laboratório. Se estiverem separa- 
dos, podem ficar em contato constante 
através dos telefones celulares. 


PARTE 2: 
LABORATÓRIO STARLIFE 


O laboratório StarLife é extremamen- 
te sofisticado e não permite a entrada de 
qualquer um. As identificações dos agen- 
tes dizem que são apenas trainées. Se os 
jogadores não possuirem ordem por es- 
crito de seus superiores a entrada não 
será permitida, mesmo com apresenta- 
ção das credenciais. Aqui os jogadores 
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ROUBARAM OS OSSOS DA VOVÓ 
“Um cabeludo de nome Paulo Gilmore foi levar flores ao támulo de sua avó 
e qual não foi sua surpresa quando, ao chegar lá, deu de cara com um buraco 
vazio!!! Depois de algum tempo procurando junto aos coveiros, descobriu 
que passaram a mão no corpo da vovó. Os tiras deram uma geral no local 
e descobriram que outras covas também haviam sido afanadas pelo sacana 
= do ladrão da vovó. Gilmore estava muito nervoso e dizia que um amigo seu 
“havia lhe falado sobre um fantasma que costumava aparecer quando 
anoitecia. “Era o demo, era o demo!!!” Berrava o cabeludo. Um índio 
velho que estava por lá e escutou o bafafá disse que “ o Guardião dos 
Mortos havia voltado para preparar a cerimônia“. Ninguém entendeu 
porque não sabiam que raio de * “cerimônia” era essa e o índio quase PA 
ando u um nos de Ossos, | 
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vão precisar de alguma idéia criativa 
para entrar (e nada de tiros!). 

Se os jogadores fracassarem, um novo 
NPC entrará em ação. Surge uma loura 
extremamente bonita, na casa dos seus 
29 anos, que pergunta o que está aconte- 
cendo. Ela identifica-se como a doutora 
Deny O'Brien, médica do Pentágono, 
encarregada de analisar os materiais do 
cemitério. Sucesso em um teste de Lábia 
pode fazer com que a doutora permita a 
entrada dos agentes no prédio. Se tenta- 
rem descobrir mais sobre ela, saberão 
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que a moça é amiga de infância de Scully 
— € há uma certa rivalidade entre as duas, 
principalmente porque O'Brien já tentou 
roubar namorados de Scully (persona- 
gens que mostrarem simpatia por Scully 
não terão muita colaboração da doutora). 

No laboratório os personagens devem 
fazer testes de suas perícias científicas 
(supondo que as possuam) e analisar o 
conteúdo de diversas ampolas com os 
misteriosos pós, recolhidos em sete dos 
cemitérios. Todos apresentam tonalida- 
de cinza, e a maioria parece pó comum. 
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Skinner dá uma brontaB Vocês vão escrever cem vezes: 
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Muitas pessoas juram de pés juntos que viram 
homenzinhos verdes em seus quartos enquanto dormiam. 
Ou até mesmo que foram sequestrados por discos 
voadores. Isto não passa de pura publicidade para o-= 
lançamento de um livro que fala de discos voadores, 
falcatruas e artimanhas do governo, escrito por um 
desconhecido chamado Fox Mulder. O lançamento do 
livro promete arrastar todos os tipos de loucos € 
abobalhados da cidade e reuní-los no Centro Cultural < 
| a a se Tosse um teto nem forianco 


O lançamento será 








A análise revela que trata-se de diversos 
tipos de metais, como chumbo, estanho e 
prata. Todos chamam a atenção por con- 
terem algumas células mortas humanas — 
mas não se trata de tecido ósseo, e sim 
tecido adiposo e cutâneo (da pele). 

Mais pistas podem ser encontradas 
sobre a mesa da doutora. Anotações 
dizem que o material foi encontrado 
nos mesmos túmulos arrombados no 
dia anterior. Relatos de testemunhas 
mencionam o som de pás e picaretas, 
bem como um vulto branco carregando 
um lampião. Sobre a mesa há também 
uma página solta e alguns disquetes, 
mas se alguém tocá-los a doutora fica- 
rá furiosa. “Vocês estão se exceden- 
do!” diz ela. Tranca tudo em uma ga- 
veta e expulsa os agentes, chamando a 
segurança através de um interfone. Um 
teste de Furtividade é suficiente para 
que um personagem consiga agarrar a 
página solta sem ser notado: ela con- 
tém sinais estranhos (um teste de IQ-5 
ou da perícia Análise Criptográfica re- 
vela que são os mesmos sinais do bi- 
lhete que está com Mulder) e o mesmo 
símbolo com círculos. 

Alguns seguranças armados aparecem 
e levam os agentes para fora. Os jogado- 
res podem tentar hipnotizar a doutora ou 
coisa parecida para conseguir os 
disquetes, mas o Mestre deve fazer tudo 
para que não consigam. Eles não devem 
ter acesso a essas pistas ainda. 
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PARTE 3: 
A LENDA DO GUARDIÃO 


Os jogadores que resolverem ir com 
Goodensnake para a reserva indígena 
irão escutar mais sobre a lenda do 
Guardião dos Mortos. 

A cada dez anos surgem relatos sobre a 
entidade, sempre na véspera do Halloween. 
Nunca, porém, os índios da reserva soube- 
ram nada sobre a violação de túmulos, seja 
de brancos ou índios. O que Goodensnake 
sabe dizer é que, dois meses antes do início 
das violações, estiveram na reserva dois 
homens em ternos cinzentos e portando 
estranhos pedaços de papel na lapela (cra- 
chás). Esses homens interrogaram a tribo 
sobre a tal lenda e trouxeram consigo um 
vaso de cerâmica contendo um estranho 
líquido esverdeado. Pediram ao espírito do 
totem da tribo que protegesse o vaso e 
foram embora. No dia seguinte o vaso 
sumiu, e próximo ao local foram encontra- 
dos vestígios do que parece ser pele huma- 
na. Goodensnake guarda esses pedaços em 
sua tenda. Um teste da perícia Biologia vai 
revelar que trata-se realmente de pele hu- 
mana, e outro teste com redutor de -4 acusa 
vestígios de toxinas encontradas em al- 
guns anfíbios. 

Um dos índios parece agitado com a 
presença dos agentes, agindo de forma 
suspeita. Ele se chama Whitecloud, e está 
com medo porque entregou o vaso a dois 
homens vestidos de branco, recebendo em 
troca muito dinheiro e ameaças de morte se 
comentasse o fato com alguém. O Mestre 
deve exigir dos jogadores testes para notá- 
lo, interrogá-lo e descobrir essa história. 
Se Goodensnake ficar sabendo disso tudo, 
expulsará o jovem da tribo. 


PARTE 4: CONEXÕES 


De volta ao Bureau, o grupo reúne-se na 
sufocante sala sem janelas da divisão Ar- 
quivos X. Com Mulder e Scully, exami- 
nam a pasta de Andrew Johnson. 

Ao que parece já havia um processo 
aberto no FBI sobre um caso de profanação 
de túmulos, mas ligado a uma facção de 
maçonaria conhecida como Sociedade 
Grande Oriente de Washington, composta 
de cingiienta lojas maçônicas espalhadas 
por todo o país. A loja é dirigida pelo Grão- 
Mestre Antony Drake, famoso advogado 
criminal, conhecido por suas obras benefi- 
centes e por publicar diversos livros sobre 
alquimia. Relatos dizem que Johnson par- 
ticipava com Drake e mais um homem, 
Carl Hopkins, de um projeto alquímico 
financiado pelo Pentágono e pelo FBI, 
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ST: 12; DX: 12; IQ: 14; HT: 9 
Velocidade: 5,25; Deslocamento: 5; 
Esquiva: 5; Aparar: 0; Bloquear: O 
Dano Básico: GDP 1D-1; Bal 1D+2 
Defesa Passiva: 0; Resistência a Dano: O 


Vantagens e Desvantagens: Memória 
Eidética (2º Nível), Empatia, Intuição, 
Poderes Legais (agente do FBI), Aliado 
(Dana Scully), Patrono (mr. X), 
Reputação -2 (“estranho”), Hiperalgia, 
Credulidade, Fanatismo (a verdade está 
lá fora), Paranóia (trust no one), Voto 
Muito Importante (salvar a irmã 
abduzida), Pirofobia grave (medo de 
incêndios). 


Peculiaridades: 

* Extremamente cínico 

e Não gosta de ser chamado de Fox; prefere 
Mulder 

e É fã incondicional do Programa Espacial 
Americano (NASA) 

e Gosta de comer sementes de girassol 

e Fica enjoado no mar 


Perícias: Pistola 16, Sacar Rápido 12 (pistola), 
Naturalista 12, Rastreamento 12, Operação de 
Computadores 16, Operação de Equipamentos 
Eletrônicos 14, Jurisprudência 16, Alquimia 
12, Antropologia 12, Arqueologia 12, 
Astronomia 12, Bioquímica 10, Botânica 10, 
Química 12, Criminologia 20, Ecologia 10, 
Genética 10, História 12, Ocultismo 18, 
Psicologia 20, Teologia 12, Zoologia 12, 
Diplomacia 12, Lábia 12, Detecção de Mentiras 
12, Interrogatório 12, Leitura Labial 12, 
Arrombamento 14, Furtividade 14, Condução 
16 (automóveis), Criptografia 14, Xeno- 
biologia 14, Xenozoologia 14. 


Fox Mulder, agente do FBI, é conhecido por 
sua assombrosa capacidade de estabelecer o 
perfil psicológico de criminosos e por seu 
instinto de investigação. Isso valeu-lhe o 
apelido de “estranho” (Spooky, fantas- 
magórico). Quando criança, Mulder 
testemunhou o rapto de sua irmã Samantha 
por seres extraterrestres — e hoje é obcecado 
em investigar e desvendar casos com 
elementos paranormais. 








ST: 10; DX: 12; IQ: 14; HT: 10 
Velocidade: 5,5; Deslocamento: 5; 
Esquiva: 5; Aparar: 0; Bloquear: O 
Dano Básico: GDP 1D-2: Bal 1D 
Defesa Passiva: 0; Resistência a Dano: O 


Vantagens e Desvantagens: Bom Senso, 
Noção do Perigo, Prontidão 2, Atraente, 
Reflexos em Combate, Poderes Legais 
(agente do FBI), Força de Vontade 4, 
Aliado (Fox Mulder), Fanatismo (pela 
Ciência), Honestidade. 


Peculiaridades: 

e Cética, não acredita em coisas 
sobrenaturais 

e Não tolera a própria fraqueza, mostra- 
se forte sempre 

e Gosta de café com creme, sem açúcar 
e Católica, usa no pescoço uma corrente 
com uma cruz 


Perícias: Pistola 16, Sacar Rápido 14 
(pistola), Naturalista 12, Rastreamento 14, 
Operação de Computadores 16, Operação 
de Equipamentos Eletrônicos 14, 
Jurisprudência 16, Técnicas Judiciais 20, 
Bioquímica 16, Botânica 14, Química 16, 
Criminologia 14, Genética 14, Psicologia 
14, Fisiologia 18, Medicina 18, Diagnose 
16, Primeiros Socorros 16, Zoologia 12, 
Diplomacia 12, Lábia 12, Interrogatório 
12, Leitura Labial 12, Arrombamento 14, 
Furtividade 12, Condução 14 (automóveis), 
Prestidigitação 10. 


Dana Katherine Scully, médica, desistiu da 
carreira para trabalhar no FBI contra a 
vontade do pai. É tão cética que foi 
designada para ficar de olho em Fox Mulder, 
controlando um pouco seus impulsos de 
sair por aí perseguindo espíritos e 
extraterrestres. É o extremo oposto de 
Mulder: enquanto este crê até em Papai 
Noel, Dana é incapaz de acreditar na 
existência de fantasmas — mesmo que um 
deles esteja bem diante de seus olhos. Para 
ela, tudo pode ser explicado pela Ciência. 


codinome Projeto Salamandra. 

Mulder estremece só de ouvir o nome. 
Há algum tempo um assassino que ele 
mandou para a cadeia, John Barnett, parti- 
cipou de um experimento macabro — como 
visto no episódio “O Homem Que Não 
Queria Morrer” (Young at Heart): através 
de enxertos de tecido não-humano sofreu 
um processo de rejuvenescimento, mas 
uma de suas mãos ficou deformada e de- 
senvolveu membranas. Louco, quase ma- 
tou Scully para vingar-se de Mulder. Mas 
ele estava morto. Mulder o viu ser baleado 
em um teatro. Por que esse maldito projeto 
havia sido reativado? E que interesse isto 
poderia despertar em pessoas que se dedi- 
cavam ao estudo da alquimia? 

O telefone celular de Scully toca. É a 
doutora Deny O'Brien, querendo saber 
onde está o corpo de Johnson. Scully não 
entende o interesse da amiga, mas dá o 
endereço do necrotério ligado ao FBI. Co- 
menta que O'Brien estava muito tensa ao 
telefone. A amiga disse que não podia falar 
com ela no momento, mas que gostaria de 
encontrá-la lá. E rápido. 

Mulder fica com dois agentes para in- 
vestigar mais sobre a vida de Drake e 
Scully se dirige ao local com o restante do 
grupo. A doutora está aguardando, e fica 
surpresa ao saber que aqueles “malditos 
xeretas” são seus subordinados. Ela entre- 
ga os diquetes e diz que, há algum tempo, 
foi contactada por representantes do 
Pentágono para dirigir o Projeto 
Salamandra. A finalidade do mesmo é con- 
seguir, por formas artificiais, retardar o 
envelhecimento do tecido humano e pro- 
longar a vida de pacientes em estágio ter- 
minal. Diversas cobaias humanas foram 
submetidas ao tratamento, sendo que ape- 
nas uma sobreviveu. Para tanto ele deve 
receber doses de um soro fornecido pelo 
Pentágono, de origem desconhecida. Como 
havia boatos de que uma seita estava atrás 
do soro para fins misteriosos, alguns repre- 
sentantes do Pentágono acharam melhor 
esconder parte do líquido onde não cha- 
masse a atenção. Uma reserva indígena foi 
escolhida por estar próxima ao nada do 
deserto Mojave. 

Nesse momento um homem enorme 
surge na sala. Pergunta pela agente Scully 
e mostra suas credenciais. Ele apresenta- 
se como representante do Pentágono e gos- 
taria de falar com vocês a sós. Os jogadores 
podem fazer testes para confirmar essa 
história, pois o sujeito não é quem diz ser: 
seu plano é apenas afastá-los da doutora 
para que outros Id homens a segiiestrem. 
Estão todos armados com pistolas automá- 
ticas (tipo à escolha do Mestre), inclusive 


aquele que fala com os PCs. 

Cedo ou tarde um tiro- 
teio vai começar. Os perso- 
nagens podem lutar com 
suas armas ou seus poderes 
psíquicos. Os bandidos ten- 
tam segiiestrar Dana ou a 
doutora, ou ambas. Se con- 
seguirem, o Mestre pode 
providenciar uma persegui- 
ção de carro para agitar as 
coisas: verifique se os agen- 
tes tentam telefonar para 
Mulder e os outros. Lem- 
bre-se de que Mulder fica 
FURIOSO quando Scully está em perigo... 

Retornando ao Bureau os agentes rece- 
bem um recado deixado no correio eletrôni- 
co de Mulder, marcando um encontro em 
uma festa beneficente de Halloween que 
acontecerá na noite seguinte —- no mesmo 
Centro Cultural onde Mulder lançou seu 
livro. O recado diz que “Outros morrerão se 
o segredo do Guardião dos Mortos for reve- 
lado”. E está assinado apenas com A.D. 

O'Brien deve ser levada para um local 
seguro. Mulder quer falar com 
Goodensnake para descobrir qual é o se- 
gredo do Guardião. Uma busca nos arqui- 
vos do FBI revela que Antony Drake estará 
promovendo uma festa de Halloween para 
arrecadar fundos para pesquisas federais 
na área da saúde. Partindo daqui existem 
dois cursos de ação possíveis: comparecer 
à festa com Mulder e Scully ou investigar 
a Sociedade Grande Oriente e depois reu- 
nir-se a eles na festa. 

A propósito: o conteúdo dos disquetes 
só pode ser acessado com o uso de uma 
senha, que os jogadores não sabem qual é. 
Andrew Johnson não conseguiu dizê-la 
antes de morrer. Mulder ordena que os 
discos sejam deixados com os especialis- 
tas em computação do Bureau, pois talvez 
eles descubram como quebrar a senha. 


PARTE 5: A FESTA 


Noite de sexta-feira. A festa beneficen- 
te de Antony Drake está lotada. Sem dúvi- 
da o acontecimento social do mês. Drake 
está vestido a esporte, evita cumprimentos 
e diz apenas que veio para verificar se está 
tudo de acordo com seu padrão de qualida- 
de. A primeira coisa que chama a atenção 
dos jogadores e de Mulder é que Drake está 
com uma mão enfaixada. 

Drake aproxima-se e, bem à vontade, 
brinca com o grupo dizendo: “Não sabia 
que o FBlIse interessa por obras de carida- 
de”. Faz galanteio para as mulheres do 
grupo, se houverem, e depois se afasta. 





Drake está cercado de seguranças e é difí- 
cil falar com ele. Conversas com outros 
convidados podem revelar muita coisa so- 
bre Drake: ele era praticamente desconhe- 
cido há dois anos, mas teve uma ascensão 
meteórica na carreira e tornou-se um dos 
maiores advogados criminais do país. Vi- 
rou líder da Sociedade Grande Oriente de 
Washington depois que os antigos líderes 
encontraram mortes misteriosas, deixando 
cartas que indicavam Drake como suces- 
sor. Atualmente é candidato a senador e, se 
for eleito, sua primeira providência será 
eliminar os Arquivos X — que apenas “gas- 
tam o dinheiro dos contribuintes com per- 
seguições a duendes e discos voadores”. 
Os agentes podem usar lábia ou seus pode- 
res paranormais para descobrir tudo isso — 
mas, se os convidados notarem coisas so- 
brenaturais, vão começar um escândalo 
dos diabos. 

Não adianta tentar interrogar Drake, ele 
não dirá nada sem uma intimação oficial. 
Poderes psíquicos são praticamente inú- 
teis, pois Drake tem a vantagem Resistên- 
cia Psíquica 14 (qualquer perícia psíquica 
usada contra ele sofre redutor de -14!). 
Como advogado criminal, ele saberia re- 
conhecer um mandato falso com facilida- 
de. A insistência dos jogadores fará com 
que Dxake ligue para o FBI com seu telefo- 
ne celular, de tando os agentes — o quê 
resultará em uma be 
pelo diretor Skinner! 

Se os PCs já estiveram na sede da Soci- 
edade Grande Oriente, vá direto para a 
parte 7. 






PARTE 6: 
A SOCIEDADE 
GRANDE ORIENTE 


Enquanto Mulder e Scully permane- 
cem na festa de Drake os jogadores 
seguem para a sede do Grande Orien- 
te, uma mansão luxuosa na parte nobre 
de Manhattan. 











A monstruosa mão mutante de John ai velho inimigo PA Mulder 


Quando chegam à casa, descobrem que 
a maçonaria não permite a entrada de mu- 
lheres. Caso haja mulheres no grupo elas 
devem esperar pela volta dos demais, en- 
trar disfarçadas, ou qualquer outra alterna- 
tiva aprovada pelo Mestre. Exceto por esse 
detalhe o acesso à casa é fácil. Vários 
sofás e uma estante com milhares de 
livros são os móveis do hall de entrada. 
Um enorme brasão com o símbolo da 
ordem, esculpido em bronze, é o único 
adorno nas paredes cor creme (um teste 
de IQ-4 permite notar que parte do dese- 
nho é composto pelo símbolo com círcu- 
los e seta de duas pontas). Os trajes dos 
membros da maçonaria são brancos — 
como os trajes dos vultos vistos nos ce- 
mitérios, caso alguém se lembre. 

De uma das portas surge um homem de 
grande estatura, em terno cinza, usando 
óculos escuros. Tem certo ar preocupado. 
Seu nome é Willian Hopkins, irmão de 
Giles e Carl Hopkins. Os três trabalha- 
vam no Projeto Salamandra. Giles está 
morto e Carl desaparecido. A última vez 
que Willian ouviu falar de Carl foi quan- 
do ele apareceu com a namorada em sua 
casa há uma semana. Ela, ao que parecia, 
também trabalhava no Projeto como 
legista e chamava-se Jenny (ele está er- 
rado sobre isso: o nome é Deny, a douto- 
ra já conhecida pelos PCs). Willian não 
revelará essas informações facilmente. 

Os sons de uma discussão vêm da entra- 
da. É o índio Goodensnake, discutindo 
com os funcionários da segurança e for- 
çando sua entrada na casa. Furioso, ele diz: 
“Vocês, agentes do FBI, não conseguiram 
impedir mais uma manifestação do 
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Guardião dos Mortos. Muitas pessoas da 
tribo estão mortas, um massacre! Logo o 
Guardião irá atrás de vocês!” 
Goodensnake revela que o jovem índio 
Whitecloud foi encontrado com os braços 
destroçados e a cabeça afundada na base 
do crânio, o sangue transformado em uma 
pasta grossa. Ocorre que o assassino, so- 
brenatural ou não, está tentando eliminar 
todos os antigos participantes do Projeto 
Salamandra. Whitecloud e outros índios 
tiveram conexões com os homens de bran- 
co — que são da sociedade maçônica. O 
Mestre deve verificar (ou exigir um teste 
de IQ) se alguém chega à seguinte conclu- 
são: a próxima vítima pode ser Deny 


OºBrien, namorada de Carl Hopkins, que . 


já deve estar bem morto a esta hora. 
PARTE 7: A AUTÓPSIA 


Tendo terminado de investigar a ordem 
maçônica ou retornado à festa (os PCs 
devem ter visitado os dois lugares), os 
agentes recebem uma ligação do FBI. O 
cadáver de Carl Hopkins, namorado da 
doutora Deny, foi encontrado há poucas 
horas — com os mesmos ferimentos acha- 
dos em Andrew Johnson e Whitecloud. 

Chegando ao Bureau, Scully e os agen- 
tes que tiverem perícias médicas realizam 
a autópsia do corpo de Carl. As marcas são 
profundas, com que feitas com ácido. O 
sangue de Carl também está espesso, o que 
sugere intensa reação antibiótica a algum 
tipo de vírus. Os jogadores devem lem- 
brar-se (ou ser lembrados pelo Mestre) dos 
eventos ocorridos em certo episódio do 
segundo ano da série Arquivos X: a tenta- 


E 


tiva de fusão de DNA humano e alienígena, 
que provocou mudança na coloração do 
sangue dos injetados de vermelha para 
verde. Qualquer ferimento em alguém com 
o sangue alterado provoca a liberação de 
um gás tóxico que irrita pele, olhos, nari- 
nas e deixa o rosto vermelho e inchado. 
Exposição prolongada a esse gás provoca 
reação imediata dos glóbulos brancos, en- 
grossando o sangue. 

Um técnico em computação do FBI 
aparece na sala, dizendo que conseguiu 
ter acesso aos disquetes. Arquivos de 
texto contidos nos discos revelam uma 
fórmula alquímica para a criação de uma 
Pedra Viva, um artefato miraculoso que 
cura todas as doenças. Os ingredientes 
para a fabricação do artefato são mine- 
rais em pó, sílica em gel, nitrato de po- 
tássio e cálcio oriundo de ossos humanos 
(por isso os saques em cemitérios). Ten- 
tativas frustradas resultaram em pós 
metálicos, todos devolvidos aos túmulos 
saqueados. Essa mesma fórmula consta 
nos bilhetes enigmáticos, embora escrita 
em língua estranha. 

Os discos trazem também uma biogra- 
fia de Drake. Ao que parece, o líder maçô- 
nico submeteu-se a cirurgias plásticas para 
corrigir deformidades das mãos e de tecido 
não-humano enxertado quando este foico- 
baia do Projeto Salamandra. Drake e John 
Barnett são a mesma pessoa. Ele sobrevi- 
veu ao tiroteio porque o tecido estranho 
formou uma camada de grossa pele prote- 
tora em seu tórax, absorvendo as balas. 
Ressurigiu como Antony Drake, sem es- 
quecer-se de sua vingança contra Mulder e 
os Arquivos X. Os pedaços de pele encon- 
trados na reserva indígena eram 
descamações da mão de Drake, que solta 
pedaços e segrega uma forte enzima corro- 
siva capaz de dissolver pele normal. 

Sabe-se agora quem invadiu os cemité- « 
rios, quem matou Andrew Johnson, Carl e 
Giles Hopkins, e quem é realmente Antony 
Drake. Agora, na parte final, o objetivo dos 
agentes é pegar John Barnett, salvar a 
doutora Deny O'Brien e descobrir se real- 
mente há o Guardião dos Mortos — ou se 
isso não passou de um disfarce de Drake 
para meter medo nos índios da reserva. 


PARTE 8: ENCURRALADO 


A parte final da aventura acontece no 
Centro Cultural Mark Twain, desta vez 
durante um discurso inflamado de Antony 
Drake para o senado, diante de uma enor- 
me comitiva de jornalistas. Drake destaca 
o descabido desperdício de dinheiro dos 
impostos com uma divisão absurda como 


os Arquivos X, com agentes que perse- 
guem fantasmas e extraterrestres. “Ora, 
meus amigos”, diz com o sorriso caracte- 
rístico de John Barnett, “guem pode acre- 
ditar em OVNIs e coisas do outro mundo? 
Prefiro combater o mal neste nosso mundo 
Já tão cheio de sofrimento” 

Os jogadores chegam acompanhados 
de Goodensnake e Deny O'Brien no exato 
momento que Drake está acabando o dis- 
curso. Um deles tentará convencer Drake a 
acompanhá-los sem despertar atenção, mas 
esse não é o desejo de Drake. “Estão 
vendo?”, grita ele para a audiência. “Aca- 
bei de criticá-los, e tentam prender-me! O 
que é desta vez, agente Mulder? Acha que 
sou cúmplice de alienígenas?” 

Neste momento os jogadores já têm 
provas suficientes para incriminar Drake — 
ou melhor, John Barnett. Quando elas são 
apresentadas (por Mulder ou um dos PCs), 
ele gargalha nervosamente. “Muito esper- 
to, agente Mulder”, diz ele enquanto re- 
move as faixas que cobrem sua mão mons- 
truosa. “A esta altura já sabe do líquido 
corrosivo que escorre desta mão. Vai que- 
rer experimentá-lo?”. 


Hora de briga. Drake não entrega os 
pontos facilmente: enquanto seus seguran- 
ças atacam os PCs, ele mistura-se à multi- 
dão e faz um refém. “Se avançarem mais 
um passo ”,grita, “derreto este rosto. Vocês 
não vão me impedir de descobrir a cura.” 

O toque da mão de Barnett causa 3d de 
dano por corrosão. Sua pele reptiliana tem 
2 pontos de Defesa Passiva e Resistência a 
Dano no peito e ventre. Apenas o índio 
Goodensnake, que está silenciosamente 
presente, sabe o que fazer: ele senta-se em 
lótus e começa a entoar um ritual... 

Súbito, Drake fica apavorado. Age como 
se estivesse vendo alguém ou alguma coisa 
— mas não há nada ali. 
essa? Quem é você, vestido de branco? É o 
disfarce que usei para invadir os cemitéri- 

" Ele liberta seu refém e foge para fora 
de cena, sem que os PCs consigam fazer 
nada para evitar — e um grito agonizante 
vem da direção que o bandido tomou. 

“Está feito, meus amigos.” revela 
Goodensnake com um largo sorriso. ”Fi- 
nalmente o Guardião dos Mortos encon- 
trou o que veio procurar. Agora ele pode 
cumprir seus rituais de Halloween.” 


“Que brincadeira é 


FINAL 


Agora reunidos em um bar, todos os 
agentes querem maiores explicações sobre 
o que aconteceu. “Eu os avisei desde o 
início”, explica o índio. “Nossas histórias 
não devem ser desprezadas. Quando este 
Drake, Barnett ou seja lá qual for seu 
nome, começou a invadir os túmulos em 
busca de ossos para sua cura, o Guardião 
foi despertado. O Dia das Bruxas é quan- 
do ele convoca os mortos para abrir o 
portal que leva os espíritos para seu 
descanso eterno. Mas esse descanso não 
podia ser atingido, pois os corpos foram 
profanados!” 

“Caso encerrado”, diz Scully, “mas o 
que vamos dizer ao Skinner?”. Mulder 
responde: “Que Drake era alguém dado 
como morto, e que foi levado por uma 
entidade sobrenatural indígena? Minha 
cara Scully, como todo bom arquivo X, só 
uma palavra pode definir este caso: 
INEXPLICÁVEL.” 


SÉRGIO PEREIRA COUTO & 
ROBERTO MORAES 


E EMOCÕES 
NAS BANCAS 
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O primeiro volume da coleção Arquivos X chega às hiwrarias, 
com direito a festa de lançamento e Live Action 


Duendes, Charles Grant. Tradução de 
Georges Ribeiro, Editora Unicórnio 
Azul, São Paulo, 1995, 200 páginas. 


lançamento do primeiro livro 

da coleção Arquivos X, realiza 

do no dia 28 de outubro na li- 
vraria Forbidden Planet, São Paulo - 
SP, atraiu numerosos fãs de Fox Mulder 
e Dana Scully. 

Duendes é o primeiro de uma série de 
livros a serem publicados no Brasil 
pela editora Unicórnio Azul, a mesma 
que leva às bancas as coleções Conan: 
Espada e Magia e Star Trek. O evento 
contou com a participação de figuras 
conhecidas: Silvio Alexandre, editor 
da Unicórnio Azul, responsável pela 
coleção Arquivos X; Luiz Navarro e 
Aldo Novak, coordenadores do Clube 
Arquivo X e da Frota Estelar Brasil — o 
maior fã-clube latino-americano de 
Jornada nas Estrelas; e vários colabo- 
radores da DRAGÃO BRASIL, como 
Grahal Benatti, Marcelo Cassaro “Pa- 
ladino” e Roberto Moraes. 

Para comemorar o lançamento de 
Duendes foi realizado no evento um 
Live Action baseado em Arquivos X, 
usando a aventura “O Guardião dos Mor- 
tos” — publicada nesta edição para o 
sistema GURPS. Os jogadores atuaram 
como agentes do FBI, com ternos 
caprichados e armas (de brinquedo, como 
em qualquer Live respeitável). 


DUENDES ASSASSINOS 


Os fãs de Arquivo X, o melhor seriado 
dos últimos tempos desde Jornada nas 
Estrelas, podem agora acompanhar as 
aventuras do “casal 20” do FBI em 
aventuras inéditas na TV. Não se dei- 
xe, porém, enganar pelo título. 
“Duendes” não significa que você vá 
encontrar espíritos bonzinhos da flo- 
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resta, tipo Smurfs: é morte e sangue 
que não acabam mais. 

Como todo bom Arquivo X, nesta 
história há mais do que aparece à pri- 
meira vista. Projetos secretos do go- 
verno (quantos mais existirão?) e cons- 
pirações sombrias recheiam a trama. 
Algumas cenas são verdadeiramente 
Hitchcockianas: Scully, sentindo a pre- 
sença de alguém em seu quarto de ho- 
tel, abandonando o chuveiro e procu- 
rando o suspeito nas sombras do quar- 
to; Mulder escutando vozes que o acon- 
selham a vigiar sua retaguarda, pouco 


antes de ser atingido nas costelas por 
um atacante invisível durante um tiro- 
teio; isso sem falar em conspiradores 
governamentais sempre tentando aca- 
bar com os Arquivos X (O quê? Não é 
pra dizer? Desculpe, pessoal: a infor- 
mação é altamente confidencial). 
Não espere encontrar no livro o mes- 
mo clima do seriado. A linguagem vi- 
sual e as constantes trocas de olhares 
entre Mulder e Scully é diluída na lin- 
guagem literária. Outro problema: o 
diretor Skinner, chefe dos Arquivos X, 
desaparece sem a menor explicação 
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por parte do autor. Não temos nem mes- 
mo participações do Canceroso ou de 
Mr. X. Talvez tenha sido a alternativa 
encontrada por Charles L. Grant, famoso 
escritor de horror e fantasia, para intro- 
duzir personagens inéditos na trama. 

Misteriosos assassinatos acontecem 
na Louisiana. As vítimas são mortas 
com um único e certeiro golpe de faça 
na garganta. Mulder e Scully são de- 
signados por Arlen Douglas, o diretor 
provisório que subtituiu Skinner (não 
me perguntem porque, o livro não expli- 
ca), para investigar o caso juntamente 
com outro casal de agentes, Lícia 
Andrews e Hank Webber. Quando um 
velho amigo de Mulder, o repórter espor- 
tivo Carl Barelli, vem pedir ajuda para 
descobrir quem matou o namorado de 
sua prima, Mulder e Scully se vêem às 
voltas com testemunhas que acreditam 
ter sido tudo obra de... duendes. 

Não deixa de ser uma boa história de 
suspense. Consegue prender o leitor 
mesmo durante as passagens mais ab- 
surdas, como quando uma das teste- 
munhas que afirma ter visto o duende 
promete grafitá-lo com spray laranja 
para que a polícia possa prendê-lo. 
Uma das coisas mais saborosas no li- 
vro é a chance de penetrar nos pensa- 
mentos mais íntimos da dupla dinâmi- 
ca — mas o escritor (ou o tradutor) 
cometeu alguns erros que, a meu ver, 
comprometem um pouco a concepção 
de Chris Carter dos personagens. Al- 
guém aí lembra-se de ter visto Scully 
rir alguma vez? Bem, no livro ela com- 
porta-se feito hiena, rindo (ou segu- 
rando o riso) a todo instante! 

Informação aos navegantes: outros 
lançamentos estão programados. 
Novelizações dos episódios da TV se- 
rão lançadas. O segundo romance de 
Grant, a história inédita Redemoinho 
(título provisório), também. Há regis- 
tro de um terceiro livro escrito por 
Grant, chamado The Hunter, anuncia- 
do nos Estados Unidos, mas que não 
foi publicado por motivos ignorados 
(talvez tenha sido sequestrado por 
ETs). Mas sabe-se que Kevin J. 
Anderson, conhecido por seus livros 
da série Guerra nas Estrelas, estará 
assumindo como escritor dos próxi- 
mos títulos literários de Arquivos X. 
Seu primeiro romance deverá se cha- 
mar Ground Zero e será lançado nos 





I) A turma do FBI no Live de 
Arquivo X, durante o lançamento. 
Abaixo, Sérgio e Roberto — os 
autores da aventura; 

2) Gianpaolo Celli como Fox 
Mulder: "Se a verdade está lá 
fora, o que estamos fazendo aqui 
dentro?" 

3) A "discreta" marcação do FBI 
em cima do vilão John Barnett, 
interpretado por Marcelo Cassaro; 
4) Navarro e Novak, da Frota 


Estelar Brasil; 
5) Silvio Alexandre, editor da EUA ainda este ano. 
Unicórnio Azul; 
6) Barnett ameaça Mulder com SÉRGIO PEREIRA COURO & 
sua mão mutante (só esquece que ROBERTO MORAES 
está enfaixada, burro). 
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sejam bem-vindos à nossa seção 
de games de RPG. Nesta edição 
vamos dar dicas para outro jogo 
tipo adventure (o que é só frescura: 
adventure e RPG é tudo igual!). É D's 
DINE, um game com versões não apenas 
para micros PC, mas também para os con- 
soles de videogame Saturn, 3DO e 
PlayStation. 

A produção de D's DINE consumiu um 
ano de trabalho duro do pessoal da WARP 
Software. Os gráficos são “mais ou menos” 
poligonais, a ação se desenrola em estilo 
7th Quest, os sons beiram a perfeição e o 
clima provocado pelos cenários é de arrepi- 
ar: tudo escuro, fúnebre, com diferentes 
ângulos de câmera... é a maior loucura! 

De acordo com seu desempenho no 
same você terá um final diferente. Este 
piloto aqui viu três deles, mas acredito que 
deve haver um quarto que acontece quando 
estoura o limite de tempo. Mas, como não 
gosto de esperar, deixei pra lá. 

Para ver o melhor final você deve en- 
contrar todos os “besouros”, que são na 
verdade uma espécie de transmissores te- 
lepáticos. Eles podem estar em locais dife- 
rentes em cada partida, mas a DRAGÃO 
BRASIL vai indicar todos, é claro! 





O DIA “D” 


O ano é 1997, a cidade é Los Angeles. 
Uma série de misteriosos assassinatos ocor- 
rem no maior hospital de L.A. O único 
suspeito é o doutor e diretor Richter Harris, 
o único que se mantém vivo dentro do 
prédio. Inexplicavelmente a polícia mon- 
tou barricadas diante do hospital, mas está 
com medo de entrar! 

Não muito longe dali, em São Francis- 
co, a estudante Laura, filha do médico e 
estudante de medicina, escuta a notícia. 
Após saber o que está acontecendo ela 
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dirige rapidamente para o local. Por que 
um médico tão bem-sucedido faria isso? 
Seu pai não era insano, nem ao menos 
nervoso. O que estava acontecendo? 

Laura consegue um acordo com a polí- 
cia. Ela tem duas horas para resolver tudo 
antes que os guardam entrem atirando! 

Laura ruma em direção ao hospital, tudo 
está deserto e escuro, o som dos rádios 
policiais e conversas vão diminuindo. Ao 
abrir a porta do prédio e entrar, vê vários 
corpos baleados e ensangiientados. Sem 
que possa fazer nada, Laura é repentina- 
mente “teletransportada” para uma espé- 
cie de casarão antigo. A grande sala de 
estar e os móveis clássicos chamam a aten- 
ção, Laura parece lembrar-se do local. Bem, 
é hora de entrar na pele de Laura, começar 
a fuçar e resolver o mistério... 


PARTE 1 


Besouros: Na porta atrás de você quan- 
do começa o jogo ou dentro da primeira 
gaveta da cômoda. 

Na sala de jantar, passe pelo lado es- 
querdo da mesa e não esqueça de dar uma 
olhada no prato com água (ou será outra 
coisa?). Passando pelo lado esquerdo você 
será surpreendido por uma visão de seu pai 
(o pai de Laura, não o seu!). Ele pede que 
saia, diz que o lugar onde você está não 
pode ser controlado por ele. Ainda nessa 
sala há uma porta trancada à direita. 

Vá para a porta da esquerda e dê uma 
checada no espelho e no tonel na outra sala. 
Se você gostou da surpresinha, suba a esca- 
da e abra a porta da esquerda (dentro tem 
um montão de coleguinhas do Dhalsim!). 
Após ver os magrelas abra a porta de sua 
frente. É um quarto com lareira. Na cômoda 
pegue o papel em branco e dê uma olhadela 
na lareira; tcham! Uma chave!). 

Desça as escadas e vá para o pratinho do 


começo. Pegue o papel coloque-o na água. 
Ele revela uma pista sobre como encontrar 
um item escondido. A chave que você 
achou abre a porta da direita, mas antes vá 
novamente à cômoda e abra as gavetas IV 
e II (nessa ordem) para pegar uma alavan- 
ca. Use esse objeto no barril e você então 
desarmará a armadilha. 

Seguindo pelo corredor após a armadi- 
lha você encontrará uma porta com o nú- 
mero 78. Lembre-se desse número. Volte e 
agora abra a porta da sala de jantar (buuu!). 
Vire-se para a esquerda e siga até ao cofre 
“caça-níqueis”. Mexa a alavanca e deixe o 
número 78 (lembra?). Dentro você vê a 
mão de seu amiguinho da sala anterior e 
um anel. Deixe de frescura, pegue o anel e 
vá colocá-lo na porta 78. 


PARTE 2 


Besouros: Junto às estatuetas ou entre 
os livros da estante. 

Após abrir a porta 78 e descer as escadas 
no melhor estilo “Indiana Jones” você esta- 
rá em um quarto grande. Para sair dele vá 
até o quadro do menino e olhe mais de 
perto; o quadro se distorce e mostra uns 
animais (memorize a posição deles). Vá 
agora em direção ao criado-mudo ao lado 
da cama e mexa até que as peças fiquem de 
acordo com o desenho do quadro. Só depois 
de fazer isso você poderá sair do quarto. 

Passe direto pela sala das estátuas e 
abra a outra porta. Lá dentro procure por 
uma chave em meio aos mortos, volte e 
abra a gaveta do outro criado-mudo da 
primeira sala. Você achará um livro. De 
posse do livro volte até a sala das estatuetas 
e siga em direção a elas. Seu papai, agora 
muito nervoso, vai mais uma vez dar-lhe 
um recado. Depois de escutar tudinho vá 
para a estante de livros e aumente a bibli- 
oteca, colocando o livro que você achou há 
pouco. Uma passagem secreta se abre e 
revela mais salas tenebrosas. O micro ou 
console pede que o CD seja trocado (wait 
a moment please!) 


PARTE 3 


Besouros: Na porta gradeada que fecha 
quando você passa, na fonte perto das 
estátuas ou no chão da sala do baú. 

Agora você está diante de uma alavanca 
circular (seu pai pode aparecer para dar um 
recado). Cada vez que você gira a alavanca 
vai parar em uma sala correspondente. A 
sequência é: grade, pedra, pedra, baú, pe- 
dra, fonte, vidraça, pedra, pedra, pedra, 
guardião, pedra, grade novamente e assim 
por diante. 


O primeiro passo será ir até a sala do 
guardião, onde terá que enfrentá-lo e ficar 
com sua espada. A segiiência de movimen- 
tos é ESQUERDA, DIREITA, ESQUER- 
DA e o botão A (ou o correspondente). 
Você só pode acionar os movimentos quan- 
do surgir a indicação na tela, do contrário 
cai no fundo do poço. 

Depois de bancar o espadachim, seu 
próximo passo será ir até o andar da fonte. 
Lá procure por uma porta fechada e force- 
a usando a espada. Arrombando a porta, 
suba as escadas e olhe pela luneta as cores 
das estrelas e o símbolo do signo corres- 
pondente (Sagitarius é verde e que Aquarius 
é azul claro). Agora desça as escadas, vá 
em direção às estátuas próximas da fonte 
(pode ser que seu pai apareça). aperte a cor 
certa de cada uma e a fonte esvaziará 
levando toda água para a sala do baú (que 
só agora pode ser pego). 

Na sala do baú desça as escadas e abra- 
o. Dentro há uma arma antiga (que funcio- 
na). Vá para a sala da vidraça e prepare- 
se... nem socos nem golpes de espada que- 
bram a janela, só mesmo o seu “amigo” 
revólver pode dar conta do recado. 


PARTE 4 


Besouros: No final do corredor quando 
olhar para a parede. 

Fazendo a maior cena depois de destruir 
a vidraça, você sobe pelo lado de fora da 
torre e ruma para uma janela no alto. Ago- 
Ta, Cara, O negócio é se agiientar; essa é 
última parte do game e promete ferver. 

Sua única visão após entrar pela janela 
é apenas um corredor escuro e sinistro. 
Agora é impossível voltar, só resta seguir 
em frente. Outra visão de seu pai revela 
que ambos estão amaldiçoados, pois o san- 
gue de Drácula corre em suas veias, e 
nenhum de vocês pode controlá-lo. No 
final do papo, quando Laura parar de an- 
dar, vire-se para a esquerda e mexa na 
parede. Lá há uma passagem secreta. Você 
entra na sala e a passagem atrás de você se 
fecha. Você está diante de toda uma 
parafernália; terá de mexer nas alavancas 
de forma que a bolinha vermelha encaixe 
nas duas. 

Siga estas instruções para posicionar as 
alavancas e movimentar as rodas. A pri- 
meira palavra refere-se à alavanca da es- 
querda, e a segunda, à da direita. Todas as 
rodas giram para a direita, a menos que o 
texto diga o contrário. 

º Baixo-baixo: a roda da direita gira duas vezes; 
º Meio-meio: a roda da direita gira quatro vezes; 
º Cima-cima: a roda da direita gira seis vezes; 
* Baixo-meio: a roda da esquerda gira uma vez 


y 


é, 











ad 
Va 


“mm 


a 


af 


À 
; 
t 











para a esquerda, e a da direita gira três vezes; 

º Baixo-cima: a roda da esquerda gira duas 
vezes para a esquerda, e a da direita gira 
quatro vezes; 

e Meio-baixo: a roda da esquerda gira uma 
vez, e a da direita gira três vezes; 

e Meio-cima: a roda da esquerda gira uma 
vez para a esquerda, e a da direita gira 
cinco vezes; 

e Cima-baixo: a roda da esquerda gira 
duas vezes, e a da direita gira quatro vezes; 
e Cima-meio: a roda da esquerda gira uma 
vez, e a da direita gira cinco vezes. 


Feito o serviço e colocando tudo no 
lugar surge outra passagem secreta (não 
vai acabar?). Agora você está subindo uma 
escada estranha; não tem chão, tudo é 
negro à sua volta e as esperanças de sair 
daqui com vida já não lhe parecem muitas. 

No final um quadro de sua mãe na pare- 
de. Chegue mais perto e você será transpor- 
tado para outra cena. Tudo parece uma 
loucura mas, de longe, você distingue seu 
pai sentado em uma cadeira. À volta dele há 
estranhos fluidos, gases e raios que pare- 
cem emanar em sua direção. Ele começa a 





conversar com você e diz coisas incríveis; 
fala mais uma vez sobre a maldição, diz que 
não pode ser controlada, lembra de como 
sua mãe morreu... Você não tem lembrança 
nenhuma do acontecimento, pensava estar 
desacordada durante o fato. Mas essa não 
era a verdade, ele conta o que aconteceu 
mesmo: por breves momentos você foi pos- 
suída pelo espírito de Drácula e, sem expli- 
cação, abateu sua mãe com vários golpes de 
faca! Tudo para depois amputar seu braço e 
beber seu sangue... 

Você não acredita, mas é a verdade. 
Agora seu pai chama-a para que ele possa 
pegar toda a “energia” que flui em seu 


corpo, com o seu sangue e o de sua mãe. Se 
fizer isso, a maldição de Drácula estará 
completa e ele voltará à terra tomando de 
vez o corpo de seu pai. 


A HORA “D” 


Agora, como em qualquer RPG que se 
preze, você decide o final. 

Se quiser obedecer a seu pai, vá em 
direção a ele para deixar que a transfor- 
mação se complete. A maldição aconte- 
ce, e a alma de Drácula toma o corpo de 
seu pai. O mundo está perdido, mas Laura 
termina com seu sofrimento e livra-se de 
muita terapia. 

Se resolver não cair nessa, mande bala 
no papai. O espírito de Drácula abando- 
na o corpo dele e a maldição termina... 
juntamente com sua vida. Em seus últi- 
mos instantes ele tenta dizer qualquer 
coisa, mas já é tarde: o segredo morre em 
seus lábios. O que seria? Com certeza 
saberemos na próxima versão de D's 
DINE, já em andamento. Você ainda tem 
nervos para mais? 

LORD XOOK 


ALEX SOFT INFORMATICA 
Fone /Fax : (011) 570-1478 
Os Melhores R.PG.'s para seu Micro Computador da Linha PC 


(A CONFIGURAÇÃO MÍNIMA PARA OS JOGOS ABAIXO É UM PC-3868X COM MONITOR VGA) 


TITULO DO JOGO 


BLADE OF THE DESTINY 


COBRA MISSION 
COMPANIONS OF XANTH 


R$ 06,90 
CARMEN SAN DIEGO WHERE IN SPACE .... R$ 09,20 
R$ 11,50 


DISK51/4  DISK31/2 | STRONGHOLD 


THE DARK HALF 
THE DREAM WEB 
THE HORDE 


R$ 09,90 
R$ 13,20 
R$ 16,50 
R$ 16,50 


R$ 19,80 [ULTIMA VIII - PAGAN 


ULTIMA UNDERWORLD 
ULTIMA UNDERWORLD Il 


R$ 09,90 
R$ 13,20 
R$ 26,40 
R$ 19,80 
R$ 13,20 
R$ 16,50 
R$ 26,40 


R$ 18,40 
R$ 16,10 
R$ 06,90 
R$ 09,20 
R$ 06,90 


DARK LEGIONS 
DRAKKHEN 

ELVIRA 

ELVIRA Il 

EYE OF THE BEHOLDER 


EYE OF THE BEHOLDER Il R$ 06,90 


EYE OF THE BEHOLDER III 
PREE Dor equaae a Reese Sa ca pit to R$ 11,50 


LORD OF THE RING Il - TWO TOWERS 
MASTER OF MAGIC 
MENZOBERRANZAN R$ 20,70 
MIGHT & MAGIC III R$ 06,90 
MIGHT & MAGIC |V - CLOUDS OF XEEN..... R$20,70 
RAVENLOFT R$ 20,70 
R$ 18,40 


R$ 06,90 
R$ 20,70 


ROBINSON'S REQUIEM 

SPACE HULK 

STAR TREK 25TH ANNIVERSARY 
STAR TREK V - THE FINAL FRONTIER 


R$ 11,50 
R$ 09,00 


R$ 26,40 
R$23,10 
R$ 09,90 
R$ 13,20 
R$ 09,90 
R$ 14,50 
R$ 09,90 
R$ 13,20 
R$ 16,50 
R$ 09,90 
R$ 29,70 
R$ 29,70 
R$ 09,90 
R$29,70 
R$29,70 
R$ 26,40 
R$ 16,50 


R$ 13,20. 


R$ 16,50 
R$ 14,50 


ULTIMATE VI R$ 13,80 


Temos também Jogos de outros Generos como: 


COLONIZATION R$ 09,20 


DARK FORCES 


R$ 06,90 


INDY CAR RACING 

LEMMINGS Ill - THE CRONICLES 
LION KING 

MORTAL KOMBAT II 

NASCAR RACING 

RISE OF THE TRIAD - DARK WAR 
SAM & MAX - HIT OF THE ROAD 
SIM CITY 2000 

SUPER STREET FIGHTER Il TURBO 
TIE FIGHTER 


R$ 09,20 
R$ 06,90 
R$ 18,40 


R$ 13,80 


Envie-nos R$ 1,50 e receba seu Catálogo completo de nossos Produtos 


R$ 19,80 


R$ 13,20. 


R$ 72,60 
R$23,10 
R$ 19,80 
R$ 09,90 
R$ 16,50 
R$ 09,90 
R$ 13,20 
R$ 09,90 
R$ 26,40 
R$ 19,80 
R$23,10 
R$23,10 
R$ 16,50 
R$ 26,40 
R$ 16,50 
R$ 19,00 





Pedidos por Correio adicione R$ 1,50 à cada título escolhido e envie cheque nominal junto com a relação dos Jogos à: 


R. PEDRO DE TOLEDO, 967 - CASA 2 - VILA MARIANA - SÃO PAULO/SP - CEP 04039-032 


62 - DRAGÃO 


gatifoTM Oto] (Ta Tet=[o o [= 
Ficção e Jornada nas Estrelasº 


E 
Vem aíia 


Ciências, 
jamais realizada 


gre [dito EN ValicTofof=[o [o Y-+ 
Ligue (011) 961-4978 


16 de Dezembro de 1995 


das 08:30 às 17:30 
ud | FotolTo No E: F> ps biso e (o) Anhembi 


se - <=” BRA SAL 
anhembi  cxposta al 592 


CEP 03698-970 
São Paulo/SP 


STAR TREK é marca registrada da Paramount Pictures Corporation 
Imagens e textos relacionados à Star Trek são & Cogyrisha da Paramount Pictures C wporation 
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RE REM LIOIMALE UA TATA PESANOVO, To: 
SÃO PRI e PORN PETIT 
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MÓDULO BÁSICO RPG 


GURBS 


Stere Jack sum 


2º Edição 





GURPS Pack 30,00 () 


Contém: módulo básico 2 ed. + tabela 
para mestres, capa plástica, poster e 
dado de seis faces. 


GURPS 


FANTASY 


Mei Gb Brrdr - Magia a uti a pel Sup enenCia 


GURPS 
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GURPS or” 23,60 () GURPS os Fantasy 21 60 ) 
Sistema que permite criar Ambiente idade média para 
personagens, ou mesmo criação de aventuras com dra- 
representar os super-heróis e gões, elfos e magos. 


vilões de qualquer HO. 
LANÇAMENTO: 


Escudo p/GURPS Fantasy (em português) 
8,00() 


GURPS Horror 
Este suplemento oferece tudo sobre 
o mundo sobrenatural além de dicas 
na criação de personagens e 
ambientes de horror no passado e-. 
contemporâneo. 





By JoM: Caparuta 
ana Soott Harink 


21,60() 





GURPS império romano 21,60 () 
Gladiadores, bárbaros, viajantes 
aventureiros. Seja transportado p/ o 
mundo de glória e intriga do Império 
- romano e visite as exóticas 


províncias da Grécia, Egito e Ásia. 


GURPS bro 21,60() 


Intriga política, quebra de se- 
nhas, implantes biônicos e 
muito mais em instruções de- 
“talhadas para que você crie 
suas próprias aventuras no 
melhor estilo Blade Runner. 





GURPS Magia  21,60() 
Indispensável para persona- 
gens que utilizam magia nos 
mundos medievais. Guia com- 
pleto sobre Elementais, Ne- 
cromancia, Alquimia. 


Forbidden Planet leva até você 


““GURPS?? 





GURPS Illuminafi 21,60() 
Com este suplemento você vai 
conhecer a nova ordem mun- 
dial, um cenário de eternas 
conspirações, expionagem in- 
triga e artimanhas pela con- 
quista do mundo 





GURPS Viagem no empo 


21,60() 
Esquemas completos para cri- 
ação de aventuras onde pas- 
sado e presente se encontram 
de forma nada casual. 


TEMOS A MAIS COMPLETA LINHA DE JOGOS, LANÇAMENTOS E MINIATURAS PARA RPG. 
CONSULTE-NOS PELO FONE (011) 240-3213 OU VISITE UMA DE NOSSAS LOJAS. 


VALOR: xessssámitaos CHEQUEN essas 
FONE: 











AV. IBIRAPUERA, 2473 
(Próximo ao Shopping Ibirapuera) 
Fone:(011) 240-3213 São Paulo -SP 
Rua Gabus Mendes-29, Lj 4 


(Trav.7 de Abril-Centro) 
Fone:(011) 259-8963 São Paulo - SP 


A. POSTAGEM SOB CONSULTA PRÉVIA) 
) e envie junto com cheque nominal ( NÃO MANDE EM DINHEIRO) 


COCO Crea Anna nana. 


SHOPPING POMPEIA NOBRE 
Rua Clélia - 33 Lj- 1 

(Ao lado do Sesc Pompéia) 

Fone:(011) 62-0468 São Paulo-SP 


SHOPPING LA PLAGE-Lj 144 
Fone: (013) 387-1025 
Pitangueiras- Guarujá-SP 


pa, an qu pi e po e O O O RR DEDO AR OR RC SÓ SR aU UR 
ATENÇÃO:Para pedidos via correio, acrescente R$3,50 no valor total da compra para despesas e postagem. 


(ESTADOS: AMAPÁ, AMAZONAS e RORAIM 
Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista 


à Forbidden Planet - Cx postal 6656 - CEP 01064-970 - São Paulo /SP ou se preferir faça seu pedido direto via telefone, ou visite uma de nossas lojas: I 


Rage 0 nes 1 o ENT aan UM Mec ei fo Rn SRA O 
ARRAES ESTADO ..... 








PEDIDO MÍNIMO: 15,00 


CER SS tr A || 


DISQUE FORBIDDEN PLANET 


(011) 240-3213 


(Das 10:00 as 20:00h) de Seg. à Sáb. 
* Informações sobre data do envio de pedidos via correio: 


Tel. e Fax: (011) 2009-0999 


DR a rr e pr 





Ed 


PREÇOS E DISPONIBILIDADE DE 
PRODUTOS SUJEITOS AALTERAÇÃO 


CONSULTE-NOS! 





